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INTRODUCCION 
 
Sin lugar a dudas, la delincuencia juvenil es un fenómeno muy representativo desde el 
siglo pasado, es uno de los problemas criminológicos que crece cada día más, no solo 
en el país, sino también en el mundo entero. Es un fenómeno de ámbito, pues se 
extiende desde los rincones más alejados de la ciudad industrializada hasta los 
suburbios de las grandes ciudades, desde las familias ricas o acomodadas hasta las 
más pobres, es un problema que se da en todas las capas sociales y en cualquier 
rincón de la civilización. En las últimas décadas del siglo XX ha ido creciendo la 
preocupación por la delincuencia juvenil en muchos países. Las estadísticas reflejan 
este aumento del delito en general pero de toda esa masa de delitos, muchos son 
cometidos por niños adolescentes entre 15 y 21 años. 
 
Actualmente existen más jóvenes violentos que antes. Aumentan los delitos con 
violencia a la vez que disminuyen los no violentos, y se observa la corta edad de los 
jóvenes que hacen uso de esa violencia. Diez años atrás la edad promedio de un 
delincuente juvenil era de 16 años. Ahora se calcula que los chicos comienzan a robar 
desde los 8.  
 
Son muchas y muy variadas las causas o circunstancia que pueden llevar a un joven a 
delinquir; entre ellas– por ser las principales– se puede señalar las siguientes: 
 
Por un lado, el desempleo. Uno de cada cuatro jóvenes latinoamericanos está fuera 
del mercado de trabajo y de la escuela, excluidos, vulnerables.  
 
Por otro lado, la falta de educación. La escolaridad promedio en América Latina, es de 
6 años. Las empresas de Ecuador con razón piden cada vez más diploma de 
secundaria, incluso para empleos no calificados. Otro factor central es la 
desarticulación familiar. Si la familia, institución central de la sociedad, funciona, 
entrega valores y ejemplos éticos, y es tutora de los jóvenes. Es la institución más 
eficiente de prevención del delito existente. Ninguna Policía del mundo podrá 
sustituirla. En Ecuador, muchas familias de los sectores populares y medios se 
desarticularon ante el shock de pobreza y desigualdad de las últimas décadas. 
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La delincuencia juvenil se encuentra, por lo menos en América Latina, dentro de un 
contexto social formado por grupos de niños y adolescentes ubicados dentro de 
niveles de miseria o pobreza, desempleo, narcotráfico, concentración en las calles, 
baja escolaridad o analfabetismo, agresiones sexuales y desintegración familiar. A 
estos grupos sociales se les ha negado todos los derechos humanos, tales como el 
derecho a la vida, la salud, la educación, la vivienda, en fin, el derecho a desarrollarse 
como seres humanos. 
 
Si, es verdad, esto no es una excusa para caer en la delincuencia; hay jóvenes en 
estas precarias condiciones de vida que han logrado salir adelante sin necesidad de 
recurrir a delinquir. Pero muchos no lo logran. 
 
Es necesario que la sociedad conozca los problemas no solo sociales sino también 
psicológicos e intrafamiliares con los cuales estos jóvenes deben lidiar día a día, y las 
repercusiones que estas tendrán en el futuro no solo en sus vidas, sino también en las 
vidas de las personas que los rodean.  
 
Para esto se propone crear una nueva categoría de producto de historias ilustradas 
impresas con lo que se pretende involucrar al lector de forma más personal en los 
problemas sociales, psicológicos, y/o intrafamiliares que conducen a los jóvenes a 
delinquir, al tiempo que obtendrá información real sobre dichos problemas, lo que 
permitirá crear conciencia social en el lector. Además este proyecto será un aporte 
cultural y una guía para Diseñadores gráficos, ilustradores, diagramadores, entre 
otros, pues es una propuesta nueva en el ámbito de diseño de ilustraciones impresas.   
 
El lugar en el que realizó la investigación y se puso en práctica la teoría es la ciudad 
de Riobamba ya que pese a ser una ciudad pequeña su índice de delincuencia es alta. 
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CAPITULO I 
GENERALIDADES 
 
1.1 ANTECEDENTES     
  
Sin lugar a dudas, la delincuencia juvenil es un fenómeno muy representativo desde el 
siglo pasado, es uno de los problemas criminológicos que crece cada día más, no solo 
en el país, sino también en el mundo entero. 
 
La delincuencia juvenil es un fenómeno de ámbito, pues se extiende desde los 
rincones más alejados de la ciudad industrializada hasta los suburbios de las grandes 
ciudades, desde las familias ricas o acomodadas hasta las más pobres, es un 
problema que se da en todas las capas sociales y en cualquier rincón de la civilización. 
En las grandes ciudades latinoamericanas, la delincuencia juvenil está ligada a la 
obtención —delictiva— de bienes suntuarios de consumo y por lo general no practican 
la violencia por la violencia misma sino como medio de obtener sus objetivos 
materiales. 
 
Los estudios criminológicos sobre la delincuencia juvenil señalan el carácter 
multicausal del fenómeno, pero a pesar de ello, se pueden señalar algunos factores 
que parecen decisivos en el aumento de la delincuencia juvenil desde la II 
Guerra Mundial. Así, son factores que se encuentran en la base de la delincuencia 
juvenil la imposibilidad de grandes capas de la juventud de integrarse en el sistema y 
en los valores que éste promociona como únicos y verdaderos (en el orden material y 
social, por ejemplo) y la propia subcultura que genera la delincuencia que se transmite 
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de pandilla en pandilla, de modo que cada nuevo adepto trata de emular, y si es 
posible superar, las acciones violentas realizadas por los miembros anteriores del 
grupo. En las últimas décadas del siglo XX ha ido creciendo la preocupación por la 
delincuencia juvenil en muchos países. Las estadísticas reflejan este aumento del 
delito en general pero de toda esa masa de delitos, muchos son cometidos por niños 
adolescentes entre 15 y 21 años. 
 
Actualmente existen más jóvenes violentos que antes. Aumentan los delitos con 
violencia a la vez que disminuyen los no violentos, y se observa la corta edad de los 
jóvenes que hacen uso de esa violencia. En lo que lleva la vigencia la Ley de Infancia 
y Adolescencia se han judicializado 19 mil casos de delincuencia juvenil en 13 
ciudades del país ya que hasta el momento el sistema se ha implementado solo en 14 
ciudades del país. 
 
Los delitos por los cuales se judicializan menores son el hurto, seguido del tráfico de 
estupefacientes, el porte ilegal de armas, lesiones personales, homicidio y finalmente 
están los delitos sexuales. Según las autoridades judiciales la situación es 
preocupante ya que los jóvenes se inician con delitos menores y llegan luego a 
conductas más graves como el homicidio entre otros. 
 
En el 2009, la Policía Nacional ha detenido a 160 menores de edad acusados por robo 
a personas y a 92 más por tenencia ilegal de armas en Quito. Ambos son los delitos 
más frecuentes registrados por la Policía. 
 
Diez años atrás la edad promedio de un delincuente juvenil era de 16 años. Ahora se 
calcula que los chicos comienzan a robar desde los 8. Los chicos ladrones dicen que 
este es su trabajo y que robar no dignifica, pero si ayuda. 
 
Desde 1991 hasta la actualidad la Comisaría arrestó a 2960 menores. Casi 1500 de 
ellos por delitos contra la propiedad y las personas. Riobamba. 
 
1.1.1 Causas de la problemática 
 
Son muchas y muy variadas las causas o circunstancia que pueden llevar a un joven a 
delinquir; entre ellas– por ser las principales– se puede señalar las siguientes: 
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Por un lado, el desempleo. Uno de cada cuatro jóvenes latinoamericanos está fuera 
del mercado de trabajo y de la escuela, excluidos, vulnerables.  
 
Por otro lado, la falta de educación. La escolaridad promedio en América Latina, es de 
6 años. Las empresas de Ecuador con razón piden cada vez más diploma de 
secundaria, incluso para empleos no calificados. Otro factor central es la 
desarticulación familiar. Si la familia, institución central de la sociedad, funciona, 
entrega valores y ejemplos éticos, y es tutora de los jóvenes. Es la institución más 
eficiente de prevención del delito existente. Ninguna Policía del mundo podrá 
sustituirla. En Ecuador, muchas familias de los sectores populares y medios se 
desarticularon ante el shock de pobreza y desigualdad de las últimas décadas. 
 
 
1.2. JUSTIFICACIÓN 
 
Al vivir en una sociedad donde cada ser humano está inmerso en sus propios 
problemas, nadie regresa a ver a la persona de al lado, a no ser que esa persona le 
este robando, y cuando eso ocurre todos tienen la culpa excepto uno mismo. Y cuando 
el ladrón no es más que un niño, la culpa es de su familia, de sus amigos, de la mala 
educación, de la falta de valores, de la sociedad que no le ha dado una oportunidad, 
pero la “victima” de aquel robo es también parte de esa sociedad así que, ¿Que dice 
eso de uno mismo?, ¿Quién es la victima? 
 
La delincuencia juvenil se encuentra, por lo menos en América Latina, dentro de un 
contexto social formado por grupos de niños y adolescentes ubicados dentro de 
niveles de miseria o pobreza, desempleo, narcotráfico, concentración en las calles, 
baja escolaridad o analfabetismo, agresiones sexuales y desintegración familiar. A 
estos grupos sociales se les ha negado todos los derechos humanos, tales como el 
derecho a la vida, la salud, la educación, la vivienda, en fin, el derecho a desarrollarse 
como seres humanos. Si, es verdad, esto no es una excusa para caer en la 
delincuencia; hay jóvenes en estas precarias condiciones de vida que han logrado salir 
adelante sin necesidad de recurrir a delinquir. Pero muchos no lo logran. 
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Hoy, es común escuchar en las noticias de jóvenes asesinos, ladrones, 
contrabandistas y narcotraficantes. El problema de la delincuencia juvenil no solo es 
una realidad sino un flagelo que suma adeptos día tras día.  
 
Cuando no se considera a la vida como un gran valor, cuando no se enseñan virtudes 
como la honradez, la laboriosidad, el estudio, la responsabilidad, el respeto, la 
solidaridad, muchos jóvenes se encuentran ante la tentación, y ya sea por rebeldía, 
por necesidad, por curiosidad, por afán de aventura y comienzan a verse inmersos en 
un ambiente que los jalará cada vez más, que los absorberá necesariamente, como 
una araña que va tejiendo su tela alrededor de su presa. 
 
Es necesario que la sociedad conozca los problemas no solo sociales sino también 
psicológicos e intrafamiliares con los cuales estos jóvenes deben lidiar día a día, y las 
repercusiones que estas tendrán en el futuro no solo en sus vidas (si es que a eso se 
le puede llamar vida) sino también en las vidas de las personas que los rodean. Para 
esto se propone realizar una serie de 4 historias ilustradas impresas que muestren las 
peripecias que deben sufrir dichos jóvenes, con lo cual, no se pretende cambiar al 
mundo, sino informar y crear conciencia social en la ciudadanía, destacando las 
causas y consecuencias que se generan al tratar al negar a la juventud de derechos 
básicos como salud, educación, alimento.    
 
 
1.3. OBJETIVOS 
 
1.3.1. Objetivo General 
 
Crear una nueva categoría de producto de historias ilustradas impresas para dar a 
conocer los problemas sociales, psicológicos, y/o intrafamiliares que conducen a los 
jóvenes a delinquir. 
 
1.3.2. Objetivos Específicos 
 
1. Investigar los problemas sociales que llevan a los jóvenes a incurrir en la 
delincuencia. 
 
-23- 
 
 
2. Investigar los tipos de guiones, los métodos de ilustración, y las características del 
cuento y el comic para crear una nueva categoría de historias ilustradas impresas 
     
3. Crear guiones, personajes y escenarios originales que se adapten al tema y realizar 
argumentos para las historias ilustradas impresas  
 
 
1.4. HIPÓTESIS 
 
Por medio de las historias ilustradas impresas la ciudadanía obtendrá información real 
sobre los problemas y las carencias que llevan a los jóvenes a la delincuencia con lo 
cual que se pretende crear conciencia social en el lector, además este proyecto será 
un aporte cultural y una guía para Diseñadores gráficos, ilustradores, diagramadores, 
entre otros, pues es una propuesta nueva en el ámbito de diseño de ilustraciones 
impresas.   
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CAPITULO 2 
MARCO LEGAL 
 
2.1. EL CÓDIGO DE LA NIÑEZ.  
 
2.1.1 Historia del código de la niñez.  
 
El Código de la Niñez y Adolescencia  (Ley No. 100, publicada en Registro Oficial 737 
de 3 de Enero del 2003 y vigente desde el 3 de julio de ese mismo año) es la 
finalización de un largo proceso de discusión, redacción y debate legislativo que se 
inició cuando la reforma legislativa de 1992 demostró su inadecuación con los 
principios y contenidos de la Convención sobre los Derechos del Niño. 
 
Esta nueva ley debe ser entendida como parte de un significativo proceso de 
reconocimiento normativo de los derechos de la infancia y adolescencia en el Ecuador, 
proceso que se inició con la ratificación de la Convención sobre los Derechos del Niño 
en febrero de 1990, que se desarrolló con la reglamentación de las adopciones 
internacionales en el mismo año, continuó con el Código de Menores de 1992, con las 
reformas constitucionales de 1996 y 1997, y con  la Constitución de 1998.  
Con el Código de la Niñez se consolidó una forma diferente de “redactar” las leyes, 
dejando de ser un proceso en un grupo de “expertos”, para pasar a ser un amplio 
ejercicio democrático en el que personas de diferentes ciudades, edades, profesiones, 
intervinieron en su proceso de redacción.  
 
Muchas son las innovaciones que la nueva ley introduce, desde el uso de nuevos 
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conceptos jurídicos (por ejemplo niño, niña y adolescente que asumen un contenido 
jurídico específico, la desaparición de la declaración de abandono, la declaratoria de 
adoptabilidad, el acogimiento familiar e institucional, etc.), hasta el desarrollo 
normativo de una institucionalidad encargada de promover y garantizar los derechos 
que desarrolla  la ley (por que ya se encontraban plenamente reconocidos y 
declarados en la Convención sobre los Derechos de los Niños y en la Constitución), 
concretando principios como el de la corresponsabilidad del Estado, la sociedad y la 
familia, mejorando algunas instituciones jurídicas específicas (patria potestad, 
alimentos, responsabilidad penal juvenil, etc.). Sin embargo, la contribución más 
importante de la nueva ley es el establecimiento de un conjunto de mecanismos de 
exigibilidad de todos los derechos declarados, tanto individuales como colectivos. 
 
2.1.1.1 Los antecedentes y el proceso de redacción 
 
En agosto de  1992 se aprobó una reforma al Código de Menores ecuatoriano que 
había estado en vigencia desde 1976. Esta reforma de manera explícita tenía por 
objetivo “compatibilizar” y dar “efectividad” a la Convención sobre los Derechos del 
Niño ratificada por el Ecuador en  febrero de 1990  (en adelante la “la Convención”). 
 
En líneas generales, la reforma de 1992 fue el resultado de un proceso de consulta 
social limitada, basado en un acuerdo técnico-político entre el Ministerio de Bienestar 
Social y Defensa de los Niños Internacional-Sección Ecuador y con el respaldo del 
Consejo Nacional de Menores y UNICEF.  Si bien la voluntad de todas las 
organizaciones que impulsaron este proceso era la de lograr la plena adecuación de la 
legislación nacional y de la institucionalidad a la Convención, la poca compresión de 
las implicaciones de las normas de la Convención, y el limitado interés del sector 
público de introducir transformaciones a su estructura y funcionamiento produjeron una 
reforma con severas limitaciones. Varios análisis sobre el contenido del Código de 
Menores de 1992 demuestran su incompatibilidad con la Convención, y por ende con 
la doctrina de la protección integral. 
 
En el año 1995 varias organizaciones (algunas ya habían participado en el proceso de 
redacción del Código de Menores) dan inicio a un proceso de reflexión sobre las 
limitaciones de la legislación vigente. Este proceso reafirmó la necesidad de una 
reforma integral del Código Menores, especialmente de la institucionalidad encargada 
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de la garantía y protección de los derechos. Pese al consenso que existía al respecto, 
el Servicio Judicial de Menores (dependiente en ese momento de la Función Ejecutiva) 
realizó una amplia campaña de desprestigio de la propuesta de la reforma. Esta 
oposición, y la cercanía de la aprobación del Código vigente a la fecha, frenó cualquier 
posibilidad de reforma en ese momento. 
 
En el año 1996 el movimiento por los derechos de la niñez del Ecuador, liderado por el 
Foro de la Infancia, propuso una enmienda a la Constitución para asegurar la 
existencia de normas específicas sobre los derechos de la infancia y adolescencia. 
Producto de esto se incorpora un artículo  sobre los derechos del niño/a. Pese a las 
claras limitaciones que tiene esa reforma constitucional es un importante antecedente 
de los cambios posteriores, en especial por la incorporación de los principios de 
corresponsabilidad del estado, la sociedad y la familia y el de prevalencia de los 
derechos. Este artículo se mantuvo en la codificación de la Constitución de 1997. 
 
Por una coyuntura política derivada del derrocamiento de Abdalá Bucaram las fuerzas 
sociales del Ecuador promueven La Asamblea Nacional Constituyente de 1998. Esta 
Asamblea es recordada por el conjunto de las organizaciones y movimientos sociales 
del Ecuador como un espacio privilegiado en el que se buscó la “constitucionalización” 
de las aspiraciones y búsquedas históricas de todos esos movimientos.  
 
Un grupo de organizaciones públicas y privadas que trabajan en el tema de los 
derechos de los niños, niñas y adolescentes promovieron la incorporación en la 
Constitución de normas específicas sobre los derechos de la infancia. Esto se 
consideró como parte de un proceso destinado al “reconocimiento social de la 
obligación política, jurídica e institucional que tiene el Estado de satisfacer los 
derechos de las personas”.  
 
La propuesta de reforma constitucional presentada por el movimiento por los derechos 
del niño/a tenía los siguientes elementos: 
 
a) Reconocer que todos los ecuatorianos/as son ciudadanos/as desde su nacimiento; 
 
b) Reafirmar que los niños, niñas y adolescentes son titulares de todos los derechos 
humanos, además de los específicos de su edad; 
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c) Reconocer ciertos principios  y derechos específicos de la infancia y adolescencia; 
 
d) Determinar las condiciones de la institucionalidad pública encargada de la 
protección y garantía de los derechos; y, 
 
e) Establecer las formas de participación de la sociedad civil en la definición, control y 
evaluación de las políticas públicas, de los programas y los proyectos. 
 
La Asamblea recogió la totalidad de las propuestas hechas por el movimiento a favor 
de los derechos de la infancia, en un marco constitucional de amplio reconocimiento a 
los derechos humanos. Sin embargo esta reforma constitucional no es relevante 
exclusivamente para el país, ya que como señala Emilio García Méndez el artículo 6 
(de la Constitución Ecuatoriana) es un ejemplo “...técnico jurídico” de la desvinculación 
del “concepto de ciudadanía de la estrecha comprensión que lo reduce a un mero 
sinónimo de derecho a sufragio...”. 
 
Estos dos elementos: las disposiciones constitucionales sobre los derechos de la 
infancia y adolescencia, y la incorporación directa de los instrumentos internacionales 
de derechos humanos a la legislación nacional  dieron el impulso final al proceso de la 
reforma de la ley. 
 
El Foro de la Infancia, el Instituto Nacional del Niño y la Familia, UNICEF, Projusticia y 
la Comisión Especializada del Niño, Mujer, Familia y Juventud del Congreso Nacional, 
asumieron la responsabilidad de impulsar el proceso de reforma, proceso que todos 
coincidían tenía que ser ampliamente participativo y de alta calidad técnica. 
 
Se constituyó un “Comité” de la Ley formado por las organizaciones antes señaladas. 
Este Comité estructuró un “equipo técnico redactor” de amplia competencia técnica a 
cargo de la preparación de los textos legales y dio inicio al proceso de consulta social 
a escala nacional. 
 
Para las decisiones de carácter político se formó un Comité Consultivo, en este se 
encontraba una representación de los diferentes sectores: por el Ejecutivo participó el 
Ministro de Bienestar Social, por el legislativo la Presidenta de la Comisión de la Mujer, 
el Niño y la Familia del Congreso Nacional, por la Función Judicial ProJusticia, y varios 
-28- 
 
 
representantes de sector no gubernamental como el Foro de la Infancia y el Instituto 
Nacional del Niño y la Familia. 
 
Para el desarrollo del proceso de consulta se formó un Equipo de Participación 
ciudadana, quien fomentó los procesos de consulta en el ámbito nacional y canalizó 
las propuestas y comentarios de los diferentes proponentes. 
 
La consulta social se articuló alrededor de 29 “Comités de Gestión Local por los 
Derechos de los niños, niñas y adolescentes” que se organizaron en todo el país. El 
resultado de este proceso fue la participación directa de más de 200 instituciones 
(públicas y privadas), de más de 18000 personas (en los que se incluyeron grupos de 
niños, niñas y adolescentes, autoridades locales y nacionales, profesionales, etc.). 
Además, se organizaron más de 300 talleres de discusión y validación de la Ley. 
 
El Equipo Técnico Redactor, responsable de la preparación de los textos legales,  
elaboró como insumo de para la discusión pública una Matriz Legislativa, que se basó 
en los principios de la doctrina de la protección integral contenidos en la Convención 
sobre los Derechos del Niño y en la Constitución Política de la República. 
Se tomaron varias decisiones que marcaron el proceso general de discusión y 
preparación de la Ley, se trabajó desde el inicio en la redacción de un “Código” con 
categoría de ley orgánica. Se trabajó en cuatro “módulos”, de los cuales el primero 
(definiciones, principios y derechos) y el cuarto (los mecanismos de protección y 
garantía de derechos) se encontraban vinculados y eran interdependientes, en cambio 
el módulo segundo (relaciones familiares) y el cuarto (responsabilidad del adolescente 
infractor) podían ser retirados sin afectar la coherencia de la Ley.  Esta decisión se 
tomó debido a que en ese momento se encontraba en marcha la de elaboración de un 
Código de Familia  que contenía materias similares, y se consideró que en caso de 
aprobación previa de este cuerpo normativo se podía eliminar esta sección de la ley 
sin afectarla. 
 
En cuanto al módulo sobre responsabilidad penal de los adolescentes infractores, se 
consideró  que por su contenido y naturaleza podía ser tratado y aprobado en forma 
independiente, sin afectar el contenido sobre protección de derechos. 
 
El proceso de discusión de la ley no estuvo exento de inconvenientes, especialmente 
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por la oposición de ciertos sectores del servicio judicial de menores y de algunas 
entidades involucradas en los procesos de adopción que iniciaron una fuerte campaña 
de oposición, defendiendo  al Código de Menores de 1992 y descalificando el proceso 
de elaboración del Código de la Niñez. 
 
El proyecto fue presentado al Congreso Nacional en el año 2000. De acuerdo a las 
reglas de aprobación de leyes el primer debate se desarrolló entre el 18 de octubre del 
2000 y el 15 de marzo del 2001. El segundo y definitivo debate se dio entre el 8 de 
noviembre del 2001 y el 30 de octubre del 2002. 
 
El Presidente de la República objetó parcialmente la Ley  y el Congreso Nacional se 
allanó a la objeción parcial, por lo que ordenó la publicación del cuerpo normativo en el 
Registro Oficial.  
 
El proceso de aprobación legislativa no estuvo exento de inconvenientes, a la 
permanente oposición de los funcionarios del viejo sistema que desarrollaron una 
campaña de desprestigio del 92 la propuesta, disfrazando su defensa gremial con un 
discurso de defensa del Código de Menores, se sumaron sectores legislativos 
especialmente conservadores que criticaban a la propuesta por razones ideológico-
políticas. 
 
Las principales críticas al interior del Congreso se centraron en cuatro ámbitos: a) 
críticas de contenido, especialmente en lo referente al sistema integral de protección 
de la infancia y adolescencia (lo que incluye la reforma del llamado servicio judicial de 
menores) y lo referente a la responsabilidad penal juvenil; b) críticas de forma, por 
cuanto se consideraba que era un texto “muy largo” y por tanto de difícil tratamiento 
para un Congreso que tenía otros temas “urgentes”; c) críticas al alcance de la 
reforma, ya que algunos sectores legislativos consideraban que era suficiente una 
reforma al Código de Menores vigente; y, e) crítica a la existencia de legislaciones 
especializadas, por considerar que estas eran causantes de la “inflación normativa” en 
el país y en consecuencia de la perdida de la capacidad regulativa del derecho. Estas 
últimas críticas consideraban que se debía tramitar reformas al Código de Menores, al 
Código Penal y al Código Civil, y no un nuevo cuerpo normativo. 
 
En el proceso de aprobación legislativa surgieron dos temas adicionales que 
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dificultaron el proceso de discusión y aprobación de la Ley, el primero que tenía que 
ver con una disputa entre comisiones legislativas sobre la competencia para tratar el 
tema de la Ley, ya que los miembros de la Comisión Legislativa de lo Civil y Penal 
consideraban que ellos tenían que estar a cargo del tratamiento legislativo y no la 
Comisión Especializada del Niño, Mujer y Familia; el segundo estaba relacionado con 
las críticas de ciertos sectores al proyecto de Código de Familia que se traducía de 
manera automática al Código de la Niñez y Adolescencia, ya que algunos sectores 
comunes propugnaron las dos leyes. Las “críticas”, en algunos casos, ocultaban la 
defensa del status quo, pero muchas de ellas eran evidencias claras de la resistencia 
ideológica a considerar a los niños, niñas y adolescentes como sujetos plenos de 
derechos y asumir las implicaciones de ese reconocimiento. Estos temas  fueron 
enfrentados por el grupo promotor de la Ley, por medio de una amplia campaña de 
cabildeo e información, proceso que fue acompañado por la presión de amplios 
sectores sociales que sentían a este proyecto como “suyo” por la participación en el 
proceso de redacción. 
 
Es indudable que estas posiciones tuvieron un impacto en el contenido final de la ley, 
ya que para favorecer su aprobación se creó una comisión especial legislativa que 
realizó varias propuestas de cambio, por ejemplo la reducción del número de artículos, 
especialmente los de procedimiento, la modificación en la descripción de algunas 
instituciones, la eliminación de las sanciones de carácter penal, las normas transitorias 
sobre el servicio judicial de menores y el paso de los funcionarios de esta institución a 
los juzgados de la niñez y adolescencia, entre otros. 
 
Otro elemento que influyó significativamente en el contenido final del Código de la 
Niñez y Adolescencia es la búsqueda de algunas de las instituciones públicas  de 
mantener privilegios o el control de alguna parte de la institucionalidad, por ejemplo el 
papel de Ministerio de Bienestar Social, a través de su Ministro, como Presidente nato 
del Consejo Nacional de la Niñez y Adolescencia o la participación del INNFA como 
representante de la sociedad civil en ese Consejo. 
 
2.1.1.2 Contenido, principios y estructura de la nueva ley 
 
Al analizar la “matriz  legislativa”  (publicada en la primera y segunda edición de este 
libro) que sirvió de base para el Código de la Niñez y Adolescencia  se describía a esta 
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como necesaria para  “...superar las severas deficiencias de la actual legislación de 
menores que tiene claros elementos de la vieja doctrina de la Situación Irregular, la 
misma que fue superada muy parcialmente en la reforma legislativa de 1992. Los 
inconvenientes de esta doctrina arrancan de una concepción limitante que pone el 
acento en lo que el niño y el adolescente no son (no adultos) y en un escenario de 
situaciones de riesgo. 
 
Cierto es que nuestro Código de Menores recepta algunos principios y normas de las 
nuevas tendencias expuestas en la Convención sobre Derechos del Niño y del 
Adolescente, pero es un hecho demostrado por varios estudios nacionales de 
indiscutible seriedad, que existe una notoria prescindencia, y violaciones sistemáticas, 
de las normas de ese instrumento internacional, tanto en el texto legal cuanto en la 
práctica judicial”. 
 
Está claro que el Código de la Niñez y Adolescencia busca superar a la doctrina de la 
situación irregular y se encuentra inspirado en los principios de la doctrina de la 
protección integral. Por tanto la Ley tiene dos características: es “integral” y 
“garantista”... 
 
2.1.2 Aplicación del código de la niñez.  
 
Con el Código de la Niñez se consolidó una forma diferente de “redactar” las leyes, 
dejando de ser un proceso en un grupo de “expertos”, para pasar a ser un amplio 
ejercicio democrático en el que personas de diferentes ciudades, edades, profesiones, 
intervinieron en su proceso de redacción.  
 
Muchas son las innovaciones que la nueva ley introduce, desde el uso de nuevos 
conceptos jurídicos (por ejemplo niño, niña y adolescente que asumen un contenido 
jurídico específico, la desaparición de la declaración de abandono, la declaratoria de 
adoptabilidad, el acogimiento familiar e institucional, etc.), hasta el desarrollo 
normativo de una institucionalidad encargada de promover y garantizar los derechos 
que desarrolla la ley (por que ya se encontraban plenamente reconocidos y declarados 
en la Convención sobre los Derechos de los Niños y en la Constitución), concretando 
principios como el de la corresponsabilidad del Estado, la sociedad y la familia, 
mejorando algunas instituciones jurídicas específicas (patria potestad, alimentos, 
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responsabilidad penal juvenil, etc.). Sin embargo, la contribución más importante de 
esta ley es el establecimiento de un conjunto de mecanismos de exigibilidad de todos 
los derechos declarados, tanto individuales como colectivos. 
 
El Código de la Niñez y Adolescencia no deja duda alguna sobre la “justiciabilidad” 
directa de todas las clases de derechos declarados, inclusive de los económicos, 
sociales y culturales, pero también deja claro que no es posible que la totalidad de las 
normas sean efectivas a partir de la vigencia formal de la ley. Esto es importante 
recordar, y abandonar, la falacia “normativista” por la cual se confunde la realidad con 
el derecho, en sus dos vertientes: el derecho debe representar a la realidad y, el 
derecho transforma la realidad. 
 
Es claro que uno de los objetivos más importantes de la ley es cambiar una realidad 
marcada por el abuso, desconocimiento y exclusión de la infancia y adolescencia. 
Obviamente esto no quiere decir que no se reconozca que la misma tiene base en la 
realidad, que se nutre de ella y que esta es su mayor fundamento, pero el derecho no 
puede “reflejar” la realidad, sino busca transformarla a partir de los derechos. La 
segunda afirmación, la aprobación de la ley cambia la realidad, se enfrenta a un hecho 
concreto, el Código contiene normas de aplicación inmediata (por ejemplo aquellas de 
procedimiento, los cambios relativos a las regulaciones sobre capacidad, etc.), pero 
otras regulaciones requieren de medidas adicionales, como desarrollos normativos 
secundarios, asignación de recursos, reformas institucionales, provisión de fondos, 
entrenamiento y capacitación, etc., en fin hay que tomar una serie de acciones para 
que esas disposiciones se vuelvan efectivas.  
 
Para esto la Ley establece una serie de condiciones institucionales, administrativas y 
económicas para que las normas declaradas se concreten en la realidad, en resumen 
la ley tiene un conjunto de garantías destinadas a reducir la distancia que existe entre 
lo declarado (deber ser) y la realidad (el ser). 
 
A partir de la publicación del Código de la Niñez y Adolescencia se ha generado un 
debate sobre la llamada “aplicabilidad” de la ley, en el proceso de defensa del Código 
se debe insistir en diferenciar vigencia, validez o legitimidad y eficacia. Esto 
especialmente por los intentos de que el Código de la Niñez y Adolescencia sea 
declarado inconstitucional. 
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No hay duda de que el Código de la Niñez y Adolescencia está vigente ya que esto se 
refiere, en su sentido técnico-formal, a que la norma fue regularmente aprobada, 
promulgada y publicada de acuerdo a las disposiciones vigentes, por tanto que existe 
jurídicamente y se vuelve de observancia obligatoria. 
 
Cuando se habla de validez o legitimidad se refiere a la conformidad de las normas del 
instrumento con las normas de jerarquía superior en el ordenamiento jurídico, en este 
caso por la naturaleza orgánica del Código, se debe corresponder a la Constitución y a 
los instrumentos internacionales. No existe dudas sobre la correspondencia del Código 
con estos instrumentos, de hecho fue redactado pensando en compatibilizar la 
legislación nacional con estos instrumentos. Finalmente cuando se habla de eficacia 
se refiere a que es capaz de producir los efectos previstos en sus disposiciones. En 
este último sentido, cuando hablamos de aplicabilidad, estamos afirmando que la 
norma jurídica debe tener la posibilidad cierta de regular el comportamiento humano, 
ya que es el objetivo de toda regla jurídica, “regir relaciones, conductas humanas”.  
 
En el Código se puede encontrar una diversidad de normas, algunas de ellas con 
efectos inmediatos, otras que requieren del accionar humano que debe tomar las 
medidas necesarias para que sean efectivas sus disposiciones.  
 
La aplicabilidad, como algunos críticos al Código utilizan el concepto, se refiere a la 
compatibilidad, o no, de la legislación con una cultura “jurídica” nacional. En este 
sentido el Código de la Niñez y Adolescencia no podía ser de otra forma, aunque 
podía ser mejor, porque se correspondía a exigencias de normas superiores que 
establecieron la base de los nuevos conceptos, procedimientos, instituciones y 
visiones, etc., en correspondencia a una nueva comprensión de la infancia y sus 
derechos, de la organización del Estado, de la participación de la sociedad civil, del rol 
de la familia, de lo local, etc.  
 
En este sentido, la aplicabilidad, se convierte en un reto, ya que la falta de política 
pública en los jueces impide la correcta aplicación del código a favor de la niñez y 
adolescencia, imposibilitando promover su aplicación y trabajar sobre su 
perfeccionamiento.  
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CAPITULO 3 
MARCO TEÓRICO 
 
3.1. PSICOLOGÍA SOCIAL 
 
La psicología social comenzó a desarrollarse a comienzos del siglo XX en Estados 
Unidos.  
 
Se basa en el supuesto de que existen procesos psicológicos que determinan la forma 
en que funciona la sociedad y la forma en la que tiene lugar la interacción social. Estos 
procesos sociales son los que determinan las características de la psicología humana.  
 
El objeto de estudio de la psicología social son las relaciones sociales. El 
interaccionismo simbólico es una de las teorías más influyentes y características de 
esta disciplina. Su antecesor, George Herbert Mead, estudió los gestos, el lenguaje y 
la conducta, como productos de las relaciones que sostienen las personas, en primera 
instancia, cuando están cara a cara. 
 
Evidentemente existen en la sociedad organizaciones configuradas en torno a los 
aspectos socioculturales, derivados de la interacción de individuos; luego no es difícil 
asimilar la existencia de una conciencia colectiva que nos permita comprender dichas 
configuraciones. 
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Todo grupo social adopta una forma de organización social con el fin de resolver más 
eficazmente los problemas de la subsistencia y para ordenar la convivencia. 
 
La naturaleza humana desempeña un papel en la conformación de la vida social 
mientras que la estructura social a su vez, con sus hábitos, normas y costumbres 
también ejerce una influencia en las personas. 
 
El hombres es un ser social y sólo no se podría desarrollar ni crecer porque necesita al 
otro para llegar a tener conciencia de sí mismo. 
 
Los seres humanos tienen la capacidad de trascender los condicionamientos sociales 
y lograr su identidad y puede llegar a participar activamente, recreando nuevas formas 
de organización más adecuadas de acuerdo a las necesidades de cada época. Todos 
los seres humanos tienen su lado oscuro a veces necesario para defenderse de los 
ataques pero muchos lo desarrollan de más para atacar a los más vulnerables y 
dominarlos para beneficio propio. 
 
La Psicología Social enfatiza la influencia del ambiente en el hombre e ignora o 
minimiza los factores innatos. Sin embargo, el poder del hombre de rebelarse frente a 
lo establecido, demuestra que posee la capacidad de discernimiento desde un punto 
de referencia interno que le indica lo que está bien y lo que está mal, 
independientemente del contexto social al que pertenece. Asume como supuesto la 
existencia independiente y observable de procesos psicológicos sociales de diferente 
orden al de los procesos psicológicos del individuo pero de la misma naturaleza, lo 
cual ayuda a comprender cómo se comportan las personas en grupos, también abarca 
lo que son las actitudes de cada persona ante su forma de reaccionar o pensar en el 
medio social. 
 
3.1.1 Enfoques dentro de la psicología social 
 
3.1.1.1 Conductismo 
 
Es el estudio científico de la influencia social o estudio de la interacción social; esto 
implica la idea de focalizar el interés en lo que le pasa al  individuo (su 
comportamiento) con respecto a la influencia del medio o de otros. 
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3.1.1.2 Psicoanálisis 
 
Por otra parte desde la tradición psicoanalítica se entiende la psicología social como el 
estudio de las pulsiones y represiones colectivas que influyen desde el interior del 
inconsciente individual hacia lo colectivo y social. 
 
3.1.1.3 Psicología posmoderna 
 
Desde el enfoque propio de la psicología posmoderna se entiende la psicología social 
como el análisis de los diferentes componentes que constituyen la diversidad y la 
manifestación de la pluralidad y fragmentación social en donde son validas todas las 
formas de análisis de los diferentes estamentos y subgrupos de la sociedad. 
 
3.1.1.4 Enfoque del materialismo dialéctico 
 
En la Psicología Soviética C. Marx–economista, Makarenko–psicopedagogo, como S. 
Leontiev–psicólogo, destacan en demostrar la importancia de las necesidades 
individuales y colectivas. El concepto de necesidad es importante para el materialismo 
dialéctico, pues en el contexto social creamos nuevas necesidades. Las necesidades 
morales, las necesidades de la colectividad serían las que motivan a los individuos a 
transformar. En este devenir, se estructura la personalidad en el contexto grupal. Estas 
teorías no han sido muy estudiadas en occidente, por los prejuicios hacia lo soviético.  
 
Sin embargo, los motivos de la actividad fueron muy estudiados por Leontiev, sin los 
cuales ningún tipo de dinámica grupal como influencia, presión de grupo funciona en 
ningún contexto social, y tiene las implicaciones de que el desarrollo de la conciencia 
organiza la actividad, los actos y los motivos de cada individuo. Pruebas fehacientes 
en las grandes revoluciones, y transformaciones sociales que han liderado individuos y 
grupos. 
 
 Makarenko en su trabajo con niños, transformó la rebeldía por colaboración, y 
conceptualizó sobre la formación moral en el hogar y el colectivo. Marx pudo visualizar 
el importante rol de la economía en la moral, y la lucha de clases fe un concepto que 
anidó la posibilidad de una transformación económica humanitaria. 
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3.1.1.5 Perspectiva de los grupos 
 
Otra forma de entender la psicología social, es verla desde el punto de vista de los 
grupos humanos o grupo social. Los grupos pueden ser considerados unidades de 
análisis en tanto poseen identidad propia, ya que las personas actúan distinto cuando 
están en grupo de cuando están solas, y además, actúan distinto según el grupo en el 
que se encuentren o al que representen. Entonces, los grupos humanos pueden ser 
analizados como un punto intermedio entre lo social-despersonalizado y lo individual-
particular, es decir, en un nivel de análisis propiamente grupal, distinto del individual y 
del social. Los fenómenos de influencia, identidad social, conflicto intergrupal, 
estereotipo, prejuicio, fobia, discriminación, justificación del sistema dominante, 
exclusión social, costumbre, cohesión social, coherencia social, violencia, Síndrome de 
Estocolmo, Cárceles, internados, habilidades sociales, etc., pueden ser vistos desde el 
punto de vista de los grupos. 
 
3.1.2 Fenómenos intrapersonales 
 
3.1.2.1 Actitudes  
 
El estudio de actitudes es un tema centro de la psicología social. Las actitudes son 
implicadas en casi toda área de la disciplina, incluyendo la conformidad, la atracción 
interpersonal, la percepción social y el prejuicio.  
 
En la psicología social, las actitudes se definen como evaluaciones globales doctas de 
una persona, un objeto, un lugar o un asunto que influencian el pensamiento y la 
acción. Es decir, las actitudes son expresiones básicas de aprobación o 
desaprobación, favorabilidad o desfavorabilidad o gustas y degustas. Ejemplos 
incluirían gustar el helado chocolate, ser anti-aborto, o endosar los valores de un 
partido político particular. 
 
Los psicólogos sociales han estudiado la formación, la estructura, el cambio y la 
función de las actitudes y la relación entre éstas y el comportamiento. Porque la gente 
es influenciada por la situación, actitudes generales no suelen ser buenos 
vaticinadores de comportamientos específicos.  
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Mucha de la investigación reciente sobre las actitudes trata de la distinción entre 
medidas de actitudes tradicionales de "autoreporte" y actitudes inconscientes o 
"implícitas". Por ejemplo, los experimentos usando el Test de Asociación Implícita han 
encontrado que la gente a menudo demuestra parcialidad contra otras razas, incluso 
cuando sus respuestas en encuestas revelan igualdad de la mente. Un estudio 
encontró que las actitudes explícitas correlacionan con comportamiento verbal en 
interacciones inter-raciales, aunque actitudes implícitas correlacionan con 
comportamiento no verbal. 
 
3.1.2.2 Persuasión 
 
El tema de la persuasión ha recibido mucha atención durante los últimos años. La 
persuasión es un método activo de influencia que intenta guiar la gente hacia la 
adopción de una actitud, una idea o un comportamiento por medidas racionales o 
emotivas. La persuasión depende de "apelaciones" en vez de presión fuerte 
o coerción. Se han encontrado numerosas variables que influencian el proceso de 
persuasión y estas normalmente se presentan en cuatro categorías importantes: quien 
dice qué a quién y cómo. 
 
- El Comunicador, incluyendo la credibilidad, la pericia, la honradez y el grado de 
atractivo. 
 
- El Mensaje, incluyendo varios grados de razón, emoción (como miedo), argumentos 
de uno o dos lados, y otros tipos de contenido informacional. 
 
- La Audiencia, incluyendo una variedad de demografías, rasgos personales y 
preferencias. 
 
- El Canal, incluyendo la palabra impresa, la radio, la televisión, el internet o 
interacciones cara a cara. 
 
Las teorías de proceso dual de la persuasión (como el modelo de probabilidad de 
elaboración) mantienen que el proceso persuasivo se media por dos rutas distintas. La 
persuasión puede ser llevada a cabo por aspectos superficiales de la comunicación o 
la lógica interna del mensaje. Si alguien es o no persuadido por una celebridad popular 
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o argumentos factuales es determinado principalmente por la capacidad y motivación 
de la audiencia. Sin embargo, décadas de investigación han demostrado que las 
actitudes profundas son remarcablemente resistentes a persuasión bajo circunstancias 
normales. 
 
3.1.2.3 Cognición social 
 
La cognición social es la manera en que la gente piensa acerca de los demás. Además 
es un área creciente de la psicología social que estudia como la gente percibe, piensa 
y recuerda información sobre otros. Una asunción en la cognición social es que la 
realidad es demasiada compleja para fácilmente discernir, y entonces vemos el mundo 
según esquemas o imágenes de realidad simplificados. Los esquemas son 
representaciones generalizadas mentales que organizan el conocimiento y guían el 
procesamiento de información. Por ejemplo, el esquema de alguien para ratones 
puede ser que sean pequeños, peludos y comen queso. La cognición social propone 
que grupos culturales desarrollen esquemas parecidas. Individuos que comparten 
esquemas pueden esencialmente tener los mismos pensamientos cuando se 
enfrentan a un estímulo. Por ejemplo, los esquemas a menudo operan 
automáticamente y no intencionalmente, y pueden dirigir a parcialidades en 
la percepción y la memoria. 
 
Las expectaciones esquemáticas pueden dirigirnos a ver algo que realmente no existe. 
Un experimento encontró que la gente es más propensa a percibir un arma en las 
manos de un hombre negro que un hombre blanco. Este tipo de esquema es 
realmente un estereotipo, una colección generalizada de creencias sobre un grupo 
particular de gente. Los estereotipos a menudo son relacionados a actitudes negativas 
o preferenciales (prejudicio) y comportamientos (discriminación). Los esquemas para 
tipos de acontecimientos (por ejemplo, ir a McDonalds, hacer los quehaceres del 
hogar) son conocidas como guiones. 
 
Otro concepto importante en la cognición social es atribución. Las atribuciones son las 
explicaciones que hacemos para el comportamiento de la gente, sea nuestro o de 
otros. Una atribución puede ser interna o externa. Atribuciones internas asignan 
causalidad a factores dentro de la persona, como capacidades o personalidades. 
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Atribuciones externas asignan la causalidad a un factor externo, como el tiempo. 
Parcialidades numerosas en el proceso de atribución han sido descubiertas: 
 
- Sesgo de correspondencia: La tendencia a hacer atribuciones internas para el 
comportamiento. El efecto actor-observador es un refinamiento de esta parcialidad, la 
tendencia a hacer atribuciones externas para el comportamiento de otros y 
atribuciones internas para nuestro propio comportamiento. 
 
- Fenómeno de un mundo justo: La tendencia a culpar víctimas (una atribución interna) 
para su sufrimiento. Se cree que es motivado por la ansiedad de la gente que gente 
buena, incluyendo sí mismos, podrían ser victimizada en un mundo injusto. 
 
- Sesgo de autoservicio: La tendencia a tomar el crédito para éxitos, y culpa a otros 
para fracaso. Los investigadores han encontrado que los individuos deprimidos a 
menudo carecen de esta parcialidad y realmente tienen percepciones más realísticas 
de la realidad. 
 
Hay otras numerosas observaciones que fueron encontradas por investigadores de la 
cognición social.  
 
- El prejuicio de retrospectiva: Es una memoria falsa de haber previsto 
acontecimientos, o una exageración de predicciones actuales, después de hacerse 
consciente de la situación.  
 
- El sesgo de confirmación: Es un tipo de parcialidad dirigido a la tendencia a buscar, o 
interpretar información en una manera que afirma las ideas preconcebidas. 
 
3.1.2.4 Autoconcepto 
 
Es el entendimiento de una persona de sí misma. Los campos de psicología y 
personalidad social han juntado durante los años, y psicólogos sociales han 
desarrollado un interés en una variedad de fenómenos relacionados con el yo. En 
contraste con la teoría tradicional de personalidad, sin embargo, los psicólogos 
sociales ponen más énfasis en cogniciones en vez de rasgos. El autoconcepto puede 
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dividirse en un componente cognitivo, llamado la autoesquema, y un componente 
evaluativo, la autoestima.  
 
La necesidad de mantener una autoestima sana es reconocida como una motivación 
central humana en el campo de psicología social. Creencias de autoeficacia son un 
aspecto de la autoesquema. La autoeficacia refiere a la expectación de un individuo 
que la representación en alguna tarea será eficaz y tendrá éxito. 
 
La gente desarrolla sus autoconceptos a través de una variedad de maneras, 
incluyendo la introspección, reacciones de otros, autopercepción, y comparación 
social. En comparación con otros relevantes, la gente adquiere información sobre sí 
mismos, y hacen inferencias que son relevantes a la autoestima. Las comparaciones 
sociales pueden ser hacia arriba o abajo, es decir, comparaciones con gente que es 
más alta o más baja en estatus o capacidad. Las comparaciones hacia abajo a 
menudo son hechas parar elevar la autoestima. 
 
La autopercepción es una forma especializada de atribución que implica haciendo 
inferencia sobre sí mismo después de observar su propio comportamiento. Los 
psicólogos han encontrado que demasiadas recompensas (por ejemplo, dinero) tienen 
una tendencia a reducir la motivación intrínseca tras el proceso de autopercepción. La 
atención de la gente se dirige a la recompensa y pierden interés en la tarea cuando se 
deja de ofrecer la recompensa. Esta es una excepción importante a la teoría de 
refuerzo. 
 
3.1.2.5 Disonancia cognitiva 
 
La disonancia cognitiva es un sentimiento que despierta desagradable causado por 
notar una inconsistencia entre las cogniciones.  La disonancia cognitiva fue 
desarrollada originalmente como una teoría de cambio de actitud, pero ahora se 
considera como una teoría del yo por la mayoría de psicólogos sociales. La disonancia 
es la más fuerte cuando se nota una discrepancia entre el autoconcepto y el 
comportamiento, por ejemplo, haciendo algo que hace uno sentir avergonzado. Esto 
puede resultar en la autojustificación como el individuo intenta tratar con la amenaza. 
La disonancia cognitiva típicamente dirige a un cambio en la actitud, un cambio en 
comportamiento, una auto-afirmación, o una racionalización del comportamiento. 
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Un ejemplo de la disonancia cognitiva es fumar. Fumar los cigarrillos aumenta el 
riesgo de cáncer, que amenaza el auto-concepto del individuo quien fuma. La mayoría 
de nosotros creen que somos inteligentes y racionales, y la idea de hacer algo 
insensato y auto-destructivo causa la disonancia. Para reducir esta tensión incomoda, 
los fumadores tienen una tendencia a hacer excusas para sí mismos, como "Me voy a 
morir de todos modos, entonces no importa". 
 
3.1.2.6 Influencia social 
 
Se refiere a la manera en que la gente afecta los pensamientos, sentimientos y 
comportamientos de otros. Es un tema central tradicional en la psicología social. De 
hecho, la investigación en la influencia social coincide mucho con la investigación de 
actitudes y persuasión. La influencia social también está relacionada al estudio de la 
dinámica de grupos, como la mayoría de los principios de influencia son más fuertes 
cuando tienen lugar en grupos sociales. 
 
La conformidad es la forma más común y omnipresente de la influencia social. 
Generalmente se define como la tendencia de actuar o pensar como otros miembros 
de un grupo. El tamaño del grupo, la unanimidad, la cohesión, el estatus y la 
dedicación prior ayudan a determinar el nivel de conformidad en un individuo.  
 
Los motivos importantes en la conformidad son: 
 
- Influencia normativa: La tendencia a conformar para adquirir aceptación social, y 
evadir el rechazo o conflicto social, como en presión del grupo. 
 
- Influencia informacional: Basada en el deseo de adquirir información útil tras la 
conformidad, y de ese modo lograr un resultado correcto o apropiado. 
 
- La influencia minoritaria: Es el grado al cual una fracción más pequeña dentro del 
grupo lo influencia durante la toma de decisiones. Éste refiere a una posición 
minoritaria en algún asunto, no una minoría étnica. Su influencia es primariamente 
informacional y depende de la consistente adherencia a una posición, grado de 
defección de la mayoría, y el estatus y confianza en sí mismos de los miembros 
minoritarios. La reactancia es una tendencia a afirmarse a sí mismo por conseguir el 
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opuesto de lo que se espera. Este fenómeno también se llama anticonformidad y 
parece ser más común entre los hombres que entre las mujeres. 
 
La conformidad refiere a cualquier cambio en comportamiento que es debido a una 
petición o sugerencia de otra persona. La técnica de pie en la puerta es un método de 
conformidad en el cual el persuasor pide un favor pequeño para posteriormente seguir 
con un favor más grande. Un ejemplo de este comportamiento sería una persona 
pidiendo la hora, y posteriormente pidiendo diez dólares. Otra forma importante de 
influencia social es la obediencia. Éste es un cambio de comportamiento, resultado de 
una orden directa de otra persona. 
 
Un tipo de influencia social distinto es la profecía autorrealizada. Es una predicción 
que, en ser hecho, realmente actúa en sí misma para convertirse en la verdad. Por 
ejemplo, en la bolsa de valores, mucha gente cree que una crisis financiera es 
inminente, los inversores quizás pierden la confianza, venden la mayoría de sus 
valores, y realmente son ellos los que causan la crisis. De una manera similar, la gente 
puede esperar la hostilidad de otros e induce a ésta por su propio comportamiento. 
 
3.1.2.7 Dinámica de grupo 
 
Un grupo es dos o más personas que interactúan, influencian los otros y comparten 
una identidad común. Los grupos tienen un número de cualidades emergentes que los 
distinguen de los agregados: 
 
- Normas: Reglas y expectaciones implícitas que los miembros del grupo siguen, por 
ejemplo, dar las gracias, estrechar la mano. 
 
- Roles: Reglas y expectaciones implícitas para miembros específicos dentro del 
grupo, por ejemplo, el niño mayor quien quizás tiene responsabilidades adicionales en 
la familia. 
 
- Relaciones: Pautas de gustar dentro del grupo, y también diferencias en prestigio o 
estatus, por ejemplo, líderes, gente popular. 
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Grupos y agregados temporales comparten pocas o ningunas de estas características, 
y no cualifican como grupos sociales verdaderos. Por ejemplo, la gente esperando 
para un bus no constituyen un grupo. Los grupos son importantes no sólo porque 
ofrecen apoyo social, recursos, y un sentimiento de pertenencia, sino porque 
suplementan el autoconcepto de sus miembros. Hasta un gran punto, los humanos se 
definen a sí mismos por ser miembros de grupos que forman su identidad social. La 
identidad social compartida de individuos dentro de un grupo influencia el 
comportamiento entre grupos, la manera en que los grupos se comporten hacia y 
perciben los otros. Estas percepciones y comportamientos por su parte definen la 
identidad social de individuos dentro de los grupos que interactúan.  
 
La tendencia a definir a uno mismo por ser miembro de un grupo dirige a 
la discriminación entre grupos, que implica percepciones y comportamientos 
favorables dirigidos al grupo, pero percepciones y comportamientos negativos dirigidos 
a personas fuera del grupo. La discriminación entre grupos dirige al prejudicio y 
estereotipando, mientras los procesos de facilitación social y polarización grupal 
fomenta comportamientos extremos hacia la gente que no forma parte del grupo. 
 
Los grupos a menudo moderan y mejoran la toma de decisiones, y con frecuencia se 
depende de ellos para estas ventajas, por ejemplo comités y jurados. Un número de 
parcialidades grupales, sin embargo, pueden interferir con la toma de decisiones 
efectivas. Más problemático es el fenómeno del pensamiento de grupo. Este es un 
defecto del pensamiento colectivo que es caracterizado por un consenso prematuro o 
un asunción incorrecta de consenso, causado por miembros de un grupo fracasando a 
promover las vistas que no son consistentes con las vistas de otros miembros. Los 
grupos también afectan el rendimiento y productividad. La facilitación social, por 
ejemplo, es una tendencia a trabajar más y más rápidamente en la presencia de otros, 
aumenta la probabilidad de la respuesta dominante, que tienen una tendencia a 
mejorar el rendimiento en tareas simples y reducirlo en tareas complejas. En contraste, 
el ganduleaje social es la tendencia de individuos a haraganear cuando trabajan en un 
grupo. El ganduleaje social es común cuando la tarea es considerada no importante y 
las contribuciones individuales no son fáciles a ver. 
 
Los psicólogos sociales estudian una variedad de fenómenos relacionados con grupos 
como el comportamiento de las muchedumbres. Un concepto importante en esta área 
-45- 
 
 
es la desindividuación, un estado reducido de conocimiento de uno mismo que puede 
ser causado por sentimientos de anonimidad, está asociada con el comportamiento 
inhibido y a veces peligroso. Es común en muchedumbres pero también es causada 
por un disfraz, un uniforme, alcohol, alrededores oscuros, o anonimidad en línea. 
 
3.1.2.8 Relaciones con otros 
 
Los psicólogos sociales son interesados en la cuestión de por qué la gente a veces 
actúa en una manera prosocial (ayudando, gustando, o amando otros), pero en otros 
tiempos actúa en una manera antisocial (la hostilidad, agresión o prejuicio contra 
otros). La agresión se puede definir como cualquier comportamiento que se intenta 
dañar a otro ser humano. La agresión hostil es acompañada por emociones fuertes, en 
particular la ira. Dañar la otra persona es el fin. La agresión instrumental es sólo un 
medio para lograr un fin. Dañar la persona se usa para obtener otro fin, como dinero.  
 
La investigación indica que hay muchas causas de agresión, incluyendo factores 
biológicos como testosterona y factores medioambientales, como la enseñanza social. 
Factores situacionales inmediatos como la frustración son también importantes en 
provocar una reacción agresiva. 
 
Aunque la violencia es un hecho de la vida, la gente también es capaz de ayudar 
otros, incluso desconocidos completos en emergencias. La investigación indica que el 
altruismo ocurre cuando una persona se siente empatía para otro individuo, incluso en 
la ausencia de otros motivos. Sin embargo, según el efecto espectador, la probabilidad 
de recibir la ayuda en una emergencia desciende como el número de espectadores 
aumenta. Esto es debido a los efectos de conformidad y una difusión de 
responsabilidad. 
 
3.1.2.9 Atracción interpersonal 
 
En el estudio de psicología social es importante la atracción interpersonal, es decir, 
todos aquellos esfuerzos que hacen que a los individuos les gusten otros individuos, 
establecer relaciones e, incluso, enamorarse. Algunos de los principios generales son: 
 
- Proximidad: Cuanta más proximidad física haya, más aumenta la atracción. 
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- Familiaridad: Exponerse delante de otros (consciente o inconscientemente) suele 
aumentar esa atracción.  
 
- Similitud: Cuanto más parecidas son las personas más posibilidades de gustarse 
tienen. Contrario a la opinión pública, los opuestos normalmente no se atraen. 
 
En las relaciones románticas, primeramente, el atractivo físico es lo más importante, 
dejando paso al resto de aspectos. Según la teoría de intercambio social, las 
relaciones están basadas en la elección racional y el análisis costo-beneficio. Si los 
costos de una pareja empiezan a ser mayores que sus beneficios, esa persona quizás 
deja la relación, especialmente si hay buenas alternativas disponibles. Con tiempo, las 
relaciones de largo plazo tienen una tendencia a ser comunal en vez de simplemente 
basadas en el intercambio. Robert Sternberg ha sugerido que realmente hay tres 
pasos al amor: intimidad, pasión y dedicación. 
 
3.1.2.10 Percepción interpersonal 
 
Examina las creencias que la gente relacionando tiene sobre otros. Esta área difiere 
de la cognición social y la percepción personal por ser interpersonal en vez de 
intrapersonal. Al requerir que al menos dos personas se relacionan, la investigación en 
esta área examina fenómenos únicos como: 
 
- Exactitud: La precisión de las creencias de A sobre B 
 
- Acuerdo del yo-otro: Sí o no las creencias de A sobre B son las mismas que las 
creencias de B sobre él mismo 
 
- Similitud: Sí o no las creencias de A y B son las mismas 
 
- Proyección/similitud asumida: Sí o no las creencias de A sobre B son las mismas de 
las creencias de A sobre él mismo 
 
- Reciprocidad: La similitud de las creencias de A y B sobre el otro 
 
- Meta-exactitud: Sí o no A sabe como los otros le ven 
-47- 
 
 
- Proyección asumida: Sí o no A piensa otros le ven como les ve. 
 
Estas variables no pueden ser calculadas en los estudios que piden a la gente a 
formar creencias sobre objetos ficticios. Tan poca investigación, en particular sobre la 
exactitud de primeras impresiones, quiere decir que los psicólogos sociales saben 
mucho sobre lo que la gente piensa de otros, pero mucho menos sobre sí o no son 
correctos. La gente percibe más exactamente la extraversión y la conciencia en 
desconocidos que los otros dominios de personalidad. Una interacción de 5 segundos 
te dice tanto que 15 minutos de estos dominios, y el video te dice más que sólo audio. 
Sorprendentemente, ver los sitios de web personales o perfiles en línea de gente 
(como en Myspace, Facebook o un sitio web de citas) puede hacerte tan informado de 
su conciencia y como abierta es su actitud como sus amigos de largo plazo.  
 
3.1.3 Temas de psicología social 
 
La psicología social se ha venido desarrollando a lo largo de muchas décadas y sus 
temas de investigación han captado el interés de gran cantidad de estudiosos del 
comportamiento. Cada uno de estos temas tiene un amplio desarrollo, destacándose 
diferentes investigadores y hallándose métodos para cada uno de ellos, en muchos 
casos compartidos según similaridad. Así, es posible desarrollar un complejo temario 
como el que se presenta a continuación: 
 
3.1.3.1 Actitudes 
 
Viene a ser una disposición personal, usualmente basada en la experiencia, que 
influye en el comportamiento de un individuo. En otros términos, las actitudes pueden 
considerarse como una forma de motivación social o grupal. Pueden ser de carácter 
emotivo, racional e incluso inconsciente, por lo que las actitudes son muy difíciles de 
cambiar. 
 
3.1.3.2 Agresión 
 
Puede definirse como un comportamiento hostil o destructivo, o en su defecto una 
disposición del mismo orden. La finalidad de una agresión es causar daño a 
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la persona, animal u objeto a la cual se dirige, en este sentido se diferencia del 
amedrentamiento y la amenaza. 
 
3.1.3.3 Atracción 
 
O atracción sexual, se refiere al impulso que lleva a una persona a relacionarse con 
otra buscando sostener una relación sexual. Este impulso en los seres humanos toma 
un carácter menos instintivo y más bien se presenta como una construcción 
social influida por la cultura. 
 
3.1.3.4 Colectividad 
 
Es una noción que alude a un número amplio de formas de agrupamiento humano. 
Puede darse esta denominación a las huelgas, las pandillas, las manifestaciones en 
general pero también a los poblados y a la opinión pública.  
 
Lo 'colectivo' es una construcción hecha con el fin de explicar las cuestiones que van 
más allá de los grupos, organizaciones e incluso de las instituciones. 
 
3.1.3.5 Comunicación 
 
Es un fenómeno inherente a la relación grupal de los seres vivos por medio del cual 
éstos obtienen información acerca de su entorno y de otros entornos y son capaces de 
compartirla haciendo partícipes a otros de esa información. 
 
3.1.3.6 Conformidad 
 
Es el grado hasta el cual los miembros de un grupo social cambiarán su 
comportamiento, opiniones y actitudes para encajar con las opiniones del grupo. 
 
3.1.3.7 Estereotipos 
 
Es una imagen mental muy simplificada y con pocos detalles acerca de un grupo de 
gente que comparte ciertas cualidades características (o estereotípicas) y habilidades. 
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3.1.3.8 Expectativas 
 
Es una suposición sobre el futuro, que puede o no ser realista. Una expectativa sobre 
la conducta de otra persona, expresada a esa persona, puede tener la naturaleza de 
una fuerte petición 
 
3.1.3.9 Grupos 
 
Un grupo social, llamado también grupo orgánico, es un conjunto de personas que 
desempeñan roles recíprocos dentro de la sociedad. Este puede ser fácilmente 
identificado, tiene forma estructurada y es durable. Las personas dentro de él actúan 
de acuerdo con unas mismas normas, valores y fines necesarios para el bien común 
del grupo. 
 
Grupo: Numero de personas más o menos reducido que se encuentran cara a cara 
durante un periodo de tiempo. 
 
3.1.3.10 Habilidades sociales 
 
Son un conjunto de conductas que tienen la función de promover y/o mejorar la 
inserción de una persona en grupos. Asimismo, permiten que un individuo manifieste 
su opinión y deseos reales ante los demás. 
 
3.1.3.11 Identidad 
 
El término identidad, es utilizado para referirse a la capacidad de un individuo de 
reconocerse en sus características esenciales y en las modificaciones que 
experimenta en sí mismo. 
 
3.1.3.12 Liderazgo 
 
Es una cualidad que posee una persona o un grupo de personas, con capacidad, 
conocimientos y experiencia para dirigir a los demás. Puede significar un grupo 
colectivo de líderes, o puede significar características especiales de una figura célebre 
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(un héroe). Se divide en líder autoritario (imagen muy fuerte), líder democrático 
(imagen normal), y líder laissez-faire (dejar ser, imagen muy débil). 
 
3.1.3.13 Movimientos sociales 
 
Puede entenderse como la agrupación informal de individuos u organizaciones, 
dedicadas a cuestiones político-sociales que tiene como finalidad el cambio social. 
 
3.1.3.14 Obediencia 
 
El término obediencia (al igual que la acción de obedecer) conduce de la escucha 
atenta a la acción, que puede ser puramente pasiva o exterior o, por el contrario, 
puede provocar una profunda actitud interna de respuesta. 
 
3.1.3.15 Prejuicios 
 
Es una concepción elaborada por un individuo tras un proceso en el que 'pre-juzga' 
algo. En general, implica llegar a un juicio sobre el objeto antes de determinar dónde 
está realmente la preponderancia de la evidencia, o la formación de un juicio sin 
experiencia directa o real. La formación de prejuicios está muy influida por la 
socialización y las experiencias previas en general. 
 
3.1.3.16 Socialización 
 
Es el proceso mediante el cual los individuos pertenecientes a una sociedad o cultura 
aprenden e interiorizan un repertorio de normas, valores y formas de percibir la 
realidad, que los dotan de las capacidades necesarias para desempeñarse 
satisfactoriamente en la interacción social. 
 
3.1.3.17 Trabajo en equipo 
 
Consiste en el desarrollo de tareas en forma colectiva, basándose en funciones de 
comunicación, liderazgo y reflexión grupal. En el trabajo en equipo juegan un rol 
importante el liderazgo y el establecimiento de roles. 
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3.1.3.18 Valores 
 
Se denomina valores al conjunto de pautas que la sociedad establece para ser 
cumplidas por las personas en las relaciones sociales. Los valores son creencias de 
mayor rango, tienen una expresión de consenso social, y es un componente de la 
cultura. 
 
3.1.3.19 Violencia 
 
Es un comportamiento deliberado que resulta, o puede resultar, en daños físicos o 
psicológicos a otros seres humanos, o más comúnmente a otros animales o cosas 
(vandalismo) y se lo asocia, aunque no necesariamente, con la agresión, ya que 
también puede ser psicológica o emocional, a través de amenazas u ofensas. 
 
 
3.2. LA NIÑEZ Y LA ADOLESCENCIA 
 
3.2.1. La situación social de la juventud del ecuador. 
 
El Ecuador es una nación de gente joven. La población menor de dieciocho años 
2.622.958 niños y 2.525.293 niñas, representa el 41% de los 12.191.519 de habitantes 
que pueblan el territorio. 
 
CUADRO No. I: Población de Ecuador por grupos de edad. 
 
Fuente: INEC 
 
Existen problemas sociales que aflige a ciertos sectores de la sociedad especialmente 
a los más pobres y necesitados, como son las familias pobres, ya sea que 
GRUPOS ETAREOS HOMBRES MUJERES TOTAL 
0 – 4 años 
5 – 9 años 
10 – 14 años 
15 – 17 años 
< 18 años 
760.001 
737.944 
709.500 
415.512 
2’622.958 
732.432 
713.554 
687.780 
391.527 
2’525.293 
1’492.433 
1’451.498 
1’397.280 
807.039 
5’148.251 
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pertenezcan a la ciudad o hayan emigrado del campo a la misma, y por ende los más 
afectados son los vulnerables niños. 
 
Esta problemática es muy dramática, en el Ecuador casi un 70% de los 5.1 millones de 
niñas y niños de Ecuador viven en la pobreza. Aproximadamente 430.000 niños y 
niñas con edades entre los 5 a los 17 años de edad trabajan, la desnutrición afecta a 
un 15% de los niños y niñas menores de cinco años y los programas de desarrollo de 
la primera infancia que reciben apoyo del gobierno abarcan solamente a un 8.45 de los 
niños y niñas que cumplen con los requisitos. 
 
Desde 1990 hasta 2001, la tasa neta de matriculación en la escuela primaria se 
estancó en alrededor de un 90%. Los niños y las niñas tienen acceso igualitario a la 
educación, pero no es éste el caso de los niños y niñas indígenas y afro ecuatorianos: 
un 90% de estos niños y niñas viven en la pobreza y solamente un 39% ha terminado 
escuela primaria (en comparación con el 76% de los niños y niñas de otros grupos). 
Alrededor de un 50% de las muertes infantiles que se producen en la actualidad se 
pueden evitar y hay una tasa más elevada de mortalidad para los niños y las niñas 
indígenas y afro ecuatorianos.  
 
La mortalidad derivada de la maternidad sigue siendo elevada en las zonas indígenas, 
donde solamente un 20% de los nacimientos se llevan a cabo en centros de salud 
pública. 
 
Las consecuencias de esta desatención al sector social conlleva a múltiples problemas 
sociales como la baja alimentación y nivel profesional, la delincuencia, la prostitución, 
asesinatos, el alcoholismo , la drogadicción, y la pobreza. 
 
3.2.1.1. Situación de la población infantil del ecuador 
 
- La deserción escolar es del 28%; 
 
- El rendimiento escolar es de 11,3/20 en Castellano y 7,2 /20 en Matemática; 
 
- Los niños y niñas que estudian y trabajan representan el 28%; 
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- La desnutrición crónica en niños y niñas menores de 5 años, afecta al 49%; 
 
- La desnutrición global en niños y niñas menores de 5 años, afecta al 39%; 
 
- La anemia ferropriva afecta al 46% de niños y niñas menores de 3 años; 
 
- El déficit de ingesta de alimentos en calidad y calidad, afecta al 56,8% de niños y 
niñas del Ecuador. 
 
3.2.1.2. Situación de los niños y niñas de la calle en el ecuador 
 
Las principales infracciones registradas en los Centros de Atención de Menores son:  
 
- Robo, 69%; agresión y homicidio, 5%; abuso sexual, 4%; drogadicción, alcoholismo, 
tráfico de drogas, 9%; otras, 13%; 
 
- Maltrato recibido en los hogares, 61% de niños y niñas; 
 
- Maltrato recibido en la escuela, 27% de niños y niñas; 
 
 - El registro promedio de violaciones denunciadas a niñas y niños menores de 18 
años, alcanza a 1.200 por año; 
 
- El 60% de niños y niñas de la calle están vinculados a actividades económicas  
informales, el 40% restante deambulan formando pandillas juveniles en diferentes 
sitios de las ciudades; 
 
- El 98% de niños y niñas de la calle, provienen de hogares indigentes, pobres y  
desorganizados; 
 
- En el Ecuador existen 23 Centros de Atención de niños y niñas de la calle, 
distribuidos en las principales ciudades; 
 
- La mayor concentración de niños y niñas de la calle están en las ciudades de Quito y  
Guayaquil. 
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3.3. LA DELINCUENCIA EN EL ECUADOR 
 
3.3.1. Investigación sobre la delincuencia juvenil 
 
3.3.1.1. Problemas sociales más frecuentes en los jóvenes 
 
Los problemas sociales se entienden como el conjunto de males que aflige a ciertos 
sectores de la sociedad.  
 
Es importante hablar de los problemas sociales que se presentan en un gran número 
de adolescentes, principalmente en esta etapa que es cuando surgen cambios físicos 
así como psicológicos, si estos son mal orientados originan que los jóvenes caigan en 
situaciones como: 
 
3.3.1.2. Uso indebido de drogas 
 
Muchos son los niños y jóvenes que en la actualidad prueban por primera vez la droga 
y muchos que lo usan diariamente. Este es un problema que afecta a las grandes 
ciudades y a los poblados pequeños como la zona rural, así mismo se ve en todas las 
clases sociales.  
 
La situación se agrava por falta de información en la familia de allí radica la 
importancia de educar a la población en general. 
 
¿Cuáles son las causas del consumo de drogas? 
 
a. Bajo nivel de autoestima: 
La falta de valoración en si mismo produce una serie de problemas en el adolescente y 
puede conducir al consumo de drogas como una forma de escape y darse más valor. 
 
b. Presión de grupo: 
Por lo general el adolescente se identifica con un grupo de amigos, si él tiene 
autoestima baja pues se verá presionado a hacerlo. 
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c. Curiosidad: 
Una característica propia de la adolescencia es la curiosidad por ello es muy 
importante la orientación de los peligros que ocasionan su uso. 
 
d. Problemas personales, familiares y sociales: 
Que pueden ser paulatinamente abordados en los espacios de comunicación y 
reflexión propuestos, 
 
¿Cómo reconocer a un adolescente que está consumiendo drogas? 
 
- No quiere estar con la familia. 
 
- Llegan tarde en la noche y duermen hasta tarde. 
 
- Vienen de la calle con mucho apetito. 
 
- Se observa los ojos rojos y muy sudoroso. 
 
- Casi siempre tienden a estar encerrados. 
 
- Se juntan con sujetos extraños o extravagantes. 
 
- Se tornan irresponsables en el estudio o trabajo. 
 
- Mienten con facilidad. 
 
- Cambian de personalidad y se vuelven muy irritables. 
 
- Roban objetos de la familia. 
 
3.3.1.3. Alcoholismo 
 
El consumo de alcohol forma parte de la tradición cultural ya que cada país acepta y 
permite su uso en las relaciones sociales, ceremonias religiosas, festividades, trabajo 
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o bien durante el tiempo de ocio de allí que radica la importancia de orientar sobre los 
peligros que ocasiona su uso a muy temprana edad. 
 
¿Qué efectos produce el alcoholismo? 
 
Produce alteración en los diferentes órganos de nuestro cuerpo como (hígado, 
cerebro); y problemas mentales que incluso llegan alteraciones en el comportamiento 
y llegando muchas veces a la pérdida del conocimiento. 
 
¿Qué consecuencia produce el alcoholismo? 
 
- Se puede volver dependiente (alcohólico). 
 
- Puede causar lesiones en el hígado, cerebro con riesgo a contraer algún tipo de 
cáncer o úlcera en el estómago. 
 
- Las mujeres embarazadas que consumen alcohol pueden tener hijos con bajo peso y 
problemas en el aprendizaje. 
 
- La persona que bebe alcohol puede volverse agresiva, pelea, cuando toma llega a 
maltratar a las personas que los rodean (hermanos, padres, esposa, hijos). 
 
¿Cómo prevenir el consumo de alcohol? 
 
Es un conjunto de esfuerzos en donde el técnico y auxiliar de enfermería debe 
involucrar a la familia, al sector educación, las organizaciones de la comunidad, la 
iglesia, y la comunidad en general de los siguientes aspectos: 
 
- Educar sobre la problemática del alcohol de las consecuencias individuales y 
sociales. 
 
- Educar sobre autoestima, valores y comunicación familiar en la adolescencia 
 
- Fomentar actividades de recreación mediante creación de grupos: Clubs deportivos, 
club artísticos y grupos parroquiales 
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3.3.1.4. Embarazo en adolescentes 
 
Uno de los problemas más comunes que afecta la mayoría de adolescentes jóvenes 
es el Embarazo en la adolescencia, considerada por algunos como el "problema del 
fracaso en el adolescente y la puerta de entrada a la pobreza".  
 
Se deben encontrar soluciones adecuadas mediante un trabajo integral entre el sector 
salud, educación y la comunidad en general. 
 
¿Qué es embarazo en la adolescencia? 
 
Es aquel embarazo que ocurre entre los 10 a 17 años y cuando aún la adolescente 
depende de los padres. 
 
¿Por qué puede ocurrir un embarazo en la adolescencia? 
 
El embarazo en la adolescencia puede deberse a una o más de estas situaciones: 
 
- Falta de orientación sexual. 
 
- Baja autoestima. 
 
- Pérdida de Valores morales. 
 
- Abandono de los padres. 
 
- Familias numerosas. 
 
- Falta de recursos económicos. 
 
- Relaciones sexuales a temprana edad. 
 
- Maltrato físico o moral. 
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¿Qué consecuencias ocasiona el embarazo temprano? 
 
- Interrupción de la etapa de la adolescencia para cumplir roles que le implica ser 
madre. 
 
- Muerte en el parto 
 
- Anemia 
 
- Abandono de la escuela 
 
- Mayor riesgo de abandono, divorcio 
 
- Mayor número de hijos 
 
- Desempleo 
 
- Madre soltera 
 
- Trastornos emocionales por reacción negativa a aceptar su realidad (niega 
paternidad) 
 
¿Cómo trabajar en el área preventiva promocional en este problema? 
 
Prevención Primaria: 
 
Antes de que ocurra el embarazo: 
 
- Realizar orientación sexual a través del curso Educación para la salud conjuntamente 
con la Comunidad- Salud y Educación. 
 
- Usar medios adecuados de información. 
 
- Fomentar la comunicación entre padres e hijos. 
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- Capacitar a los profesores para desarrollar educación desde las escuelas. 
 
Prevención Secundaria: 
 
Durante el embarazo 
 
- Información y apoyo psicológico a la adolescente y a la familia sobre la situación 
dada y su estado. 
 
- Conducirla al programa de Control Prenatal 
 
- Derivar a un Centro de Salud más cercano para la atención del parto 
 
Prevención Terciaria: 
 
Después del embarazo 
 
- Acoger a la madre y al niño a los Programas respectivos de salud 
 
- Orientación de métodos de Planificación familiar 
 
Se debe recordar que la educación es la forma más adecuada para formar conductas 
saludables en los escolares y adolescentes, por tal motivo se debe propiciar estas 
actividades con las familias, con los profesores y la comunidad en general. 
 
3.3.2 Centros de retención juvenil: límites y realidades. 
 
Si bien puede considerarse en un plan ideal que la encarcelación de menores en 
centros de detención nunca es deseable, tomando en cuenta la realidad social del 
Ecuador resulta a menudo una oportunidad muy importante para que esos jóvenes 
encuentren por primera vez en su historia un medio organizado que les ayude a 
estructurar su vida. De hecho existe casos de chicos y chicas que no desean dejar la 
institución donde se sienten respaldados, y otros que bien o mal siempre vuelven, 
como si estuvieran necesitando un espacio de protección y buscando un hogar estable 
en este lugar.  
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El problema mayor de los centros especializados tiene dos caras; la una es la poca 
individualización de los jóvenes internados: no están separados ni en función de la 
gravedad del delito, ni por la edad, lo que tiene como efecto la mezcla de 
problemáticas distintas que necesitarían una atención adecuada; la otra cara es la falta 
de tratamientos psicológicos adaptados a la especificidad de cada caso.  
 
Las condiciones de infraestructura y seguridad y la clasificación al interior de los recintos 
también presentan serias deficiencias.  
 
Finalmente, se detectaron tres asuntos especialmente críticos en la vida cotidiana de los 
adolescentes presos: el régimen de visitas, los traslados a tribunales y los castigos. 
 
Tal vez una de las dificultades de autodefinición de las instituciones de rehabilitación 
resulte de la frecuente conjunción en el mismo lugar de los hogares de tránsito y de los 
centros de detención; otra es la casi inexistencia de internados que podrían servir de 
hogares para jóvenes sin sentencia de detención.    
 
3.3.3 La vida de los jóvenes en los centros de detención 
 
Observar no es simple. Se trata de mirar y ver lo que se está mirando; muchas veces,  
la gente NO VE lo que está delante de sus ojos.  
 
La vida de los adolescentes en los lugares de detención reconoce la ausencia 
programática de actividades educativas, recreativas y formativas, combinada esta 
ausencia con regímenes de encierro y aislamiento prolongado, que los transforman en 
verdaderos depósitos de adolescentes basados en el principio de desactivación y 
neutralización subjetiva, aún en el marco de leyes que suponen la “responsabilidad” y 
el desarrollo integral de dichos sujetos dentro de estas instituciones.  
 
Las violaciones de derechos humanos son constantes: torturas, paupérrimas 
condiciones de detención edilicias, de hacinamiento, falta de acceso a la salud, 
educación y regímenes de vida que violan toda normativa existente.  
 
En teoría, un centro de detención es un recinto cerrado impuesto a una persona en 
virtud de la Ley, por imperio de la Ley, por haber transgredido la Ley... y sin embargo, 
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en realidad, es un mundo fuera de la ley, contrario a la justicia, pues en ella reina la ley 
de la selva, la ley del más fuerte; es el reino de la arbitrariedad, la discriminación, el 
maltrato.  
 
El término “centro de detención” hablando de ello como una institución de supuesta 
reinserción social, no es precisamente correcto, se debería hablar más bien de "Casas 
de violencia" o “escuelas de violencia”, y en algunos casos hasta UNIVERSIDADES 
DE VIOLENCIA... Aquel que entra sin conocer mucho del "oficio" sale siendo un 
experto en delitos. Un ladrón sale para ser asesino; un drogadicto sale para 
convertirse en narco, toda una nueva y revolucionaria –siendo completamente 
sarcásticos- reeducación, destinada a convertir a jóvenes ya de por sí “perdidos” en 
absoluta y completamente disolutos.  
 
3.3.4 Experiencias de jóvenes de diferentes estratos sociales.  
 
A continuación se presentarán algunas de las experiencias que diferentes jóvenes han 
tenido que vivir debido a sus condiciones de vida. 
 
“Con mi papá casi nunca nos vemos porque no vive con nosotros, solo llega cuando 
está enfermo o necesita algo de la casa, cuando esto sucede ni siquiera habla con 
nosotros yo creo que el piensa que le vamos a  pedir dinero, incluso insulta y nos grita 
por eso es mejor que ni venga ni  de visita. Con mi mamá nos vemos en las noches 
trabaja en un restauran de lunes a domingo y cuando llega a la casa nos grita, nos 
dice que no  servimos para nada, que está cansada y nos amenaza que en uno de 
estos días se larga para ver qué diablos hacemos nosotros”  
(“Jorge” 16 años). 
 
 
“Cuando mi mamá enfermó no había dinero para atenderla ni para comer y mis 
hermanos del grupo, solidarios, hicieron una colecta para comprar una de las recetas 
mientras buscaba  trabajo y al no encontrar decidí junto con dos amigos a asaltar 
autos con el método del bombazo que se lo realiza haciendo explotar uno de los 
vidrios de un automóvil cuando este está esperando el cambio del semáforo y una vez 
roto el vidrio le sacamos lo que hay dentro del mismo como alhajas, radio, carteras, 
billeteras y todo lo que encontremos en esa fracción de tiempo que no pasa de 8 a 10 
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segundos, estos nos corta la piel de los brazos y nos deja marcado pero con lo que 
obtenemos, luego de vender nos da el dinero suficiente por lo menos para unos pocos 
días”  
(“Andrés” 14 años) 
 
 
“Yo tenía 13 años y me tenían a prueba para ingresar como parte del grupo y me 
ordenaron entregar un arma a la salida del colegio a un tipo que le decían el 
murciélago al que conocía porque lo había visto algunas veces en las canchas de mi 
barrio, a la salida del colegio me empezaron a seguir unos manes de la agrupación de 
los pitufos, y trate de esquivarlos cruzando a la vereda de  enfrente, pero esto también 
lo hicieron, yo acelere el paso y me siguieron hasta la otra esquina donde intentaron 
alcanzarme, no tuve otra salida que utilizar el arma, pegue dos tiros al aire y estos 
salieron huyeron, luego entregué el arma y conté lo sucedido, pues tenía que dar 
cuenta de las balas utilizadas y me dijeron que estaba bien, pero que en la próxima 
ocasión dispare al cuerpo sin miedo, desde ese momento se me metió en la cabeza 
que tenía que tener un revólver propio”  
 
(Santiago, 18 años, Líder de Agrupación.) 
 
 
3.4. ILUSTRACIÓN 
 
3.4.1. Historia de la ilustración  
 
La historia de la ilustración se remonta muchos siglos atrás; surge en libros y 
manuscritos, donde aparece inicialmente como suplemento para evidenciar y 
complementar la información de textos y escritos, esto se lo puede ver en el legendario 
Libro de los Muertos y en los Papyrus Ramessum que datan aproximadamente del 
s.XIX a de C. En la edad media, mediante la llamada iluminación de manuscritos, 
iniciaba ya, la ilustración de los libros impresos. 
 
 La función de la ilustración, fue de vital importancia, puesto que los únicos que sabían 
leer en ese entonces, pertenecían a las clases privilegiadas, junto con los escribanos. 
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Sin embargo, las imágenes ilustradas ayudaron de una manera importante a convertir 
a los paganos a la cristiandad.  
 
En la época del Renacimiento se desarrolló así mismo, la aplicación de la perspectiva 
dentro de los trabajos artísticos, revolucionándose la apreciación visual de la escala y 
la proporción mediante las teorías de Brunelleschi; de esta manera el trabajo del 
ilustrador técnico se vio enriquecido. 
 
 
FIGURA 1: "Cristo en la tormenta en el lago de Galilea", Rembrandt. 1633.  
Fuente: http://es.wikipedia.org   
 
Artistas e ilustradores de la talla de Leonardo da Vinci, Alberto Durero y Rembrandt, 
impusieron un alto grado de meticulosidad y claridad de detalles en sus dibujos 
técnicos. 
Con la invención de la imprenta se dio un golpe de muerte a los manuscritos, los 
miniaturistas se dedicaron a ilustrar con sus composiciones y rúbricas iluminadas las 
iniciales y márgenes de los hoy llamados incunables.  
 
La impresión, en Harlem, de planchas xilográficas en colección como la célebre Biblia 
de los pobres, el Spéculum humanae salvationis y el Cantar de los cantares, anteriores 
a la invención de la imprenta implicaba la pronta aparición de viñetas grabadas en los 
libros. Las primeras viñetas tiradas junto con el texto y grabadas en madera o cobre, 
aparecieron en los siguientes lugares: 
-64- 
 
 
 
- En Florencia en 1496 en los Sermones de Savonarola 
 
- En Venecia en 1499 en el Sueño de Polifilo 
 
- En Lyon, en 1487 en el Libro de horas, de Simón Vostre 
 
- En Basilea, en 1538 en La danza de los muertos, de Holbein 
 
 
FIGURA 2: “El Sueño de Polifilo”, Polífilo se arrodilla ante la Reina Eleuterylida. Colonna, Francesco. 1499.  
Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Sueño_de_Polífilo  
 
En el transcurso del siglo XVII y sobre todo, XVIII, se perdió casi por completo el arte 
de grabar en madera, sustituyéndose por el grabado en cobre o calcografía, al buril o 
el aguafuerte, tirados en talla dulce sobre la misma hoja que el texto. De aquel 
entonces, datan varias ediciones de valor inestimable tanto más cuanto las tiradas 
eran muy cortas. Tales, entre otras, son: 
 
- el Decamerón 
 
- Los Cuentos de Marmontel y las Tragedias de Corneille, ilustradas por Graveloti 
 
- Las Fábulas, de Lafontaine ilustradas por Eisen (edición Arrendatarios generales) 
- Dafnis y Cloe, con grabados de Prud'hom 
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FIGURA 3: Ilustración de una edición veneciana del Decameron (c. 1492).  
Fuente: http://es.wikipedia.org /wiki/Decamerón 
 
Todos estos volúmenes además de estampas, contienen también cabeceras y finales 
tirados en talla dulce. En España, podemos alabar las ediciones de Sánchez e Ibarra y 
del Quijote de la Academia. 
 
Con la invención de la prensa de brazo cobró nuevo favor el grabado en boj, sobre 
todo, desde que el periodismo ilustrado comenzó a adquirir desarrollo. Cupo al inglés 
Thomas Berwick la gloria de restaurar aquel arte llevándolo a la perfección 
sustituyendo la madera de peral empleada antiguamente por el boj cortado de través. 
Así aparecieron grabados con los útiles del grabador en talla dulce, los dibujos de 
Tonny Johannot, Grandville, etc. 
 
En Francia. La prensa ilustrada cobró rápido incremento y si en Francia contaban 
desde 1833 con el Magasin pittoresque, desde 1843 con L'illustration, desde 1857 con 
el Monde illustré, etc. en España existían, las siguientes publicaciones, 
estableciéndose importantes talleres de grabación en boj: 
 
- El Semanario pintoresco de Mesonero Romanos. 
 
- El Mundo pintoresco de Oliveres, de Barcelona 
 
- El laberinto (1844) editado en Madrid por Ignacio Boix 
- La Ilustración universal, publicada en 1854 por Fernández de los Ríos 
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- El Museo Universal de Gaspar y Roige 
 
Los progresos de las artes fotomecánicas proporcionaron nuevos caminos a la 
ilustración tipográfica generalizándose la cincografía, la fotolitografía, la foto 
cromolitografía, la fototipia, la tricomía gracias a cuyos procedimientos los dibujos de 
pluma o lápiz se reprodujeron directamente sin la intervención del grabador al igual 
que las reproducciones directas de todos los objetos. 
 
“...En un cierto género de pintura se plantea un hecho prevalentemente estético, 
donde la composición y el uso del color suelen tener una preponderancia sobre la 
anécdota. En la ilustración, en cambio, existe siempre una carga narrativa más 
evidente y directa. Por lo tanto creo que una ilustración es una suma de calidad 
estética, buena técnica y originalidad narrativa”. Oscar Chichoni (Ilustrador y dibujante 
de cómics) 
 
En efecto, la estética narrativa de la ilustración es la que compara y hace hermanos de 
fondo a ésta y el cómic. El cómic ejerce una influencia innegable en la ilustración. 
 
 El tomo completo de un cómic ha de resumirse en la portada. Toda una secuencia de 
viñetas se puede narrar en una sola imagen ilustrada, y a su vez, se puede decir que 
cada viñeta es una ilustración, pues recoge un tiempo real transcurrido en una sola 
imagen. Es por ello que casi todos los ilustradores tratan igualmente el arte del cómic y 
viceversa: casi todos los dibujantes de cómics crean ilustraciones.  Hoy en día, crece 
más y más el interés de los coleccionistas por los originales usados en libros, revistas, 
posters, blogs, etc. Muchas revistas y galerías de arte hacen homenaje a los 
ilustradores tanto del pasado como del presente.  
 
En el mundo del arte visual, los ilustradores son hoy en día comparados con artistas 
plásticos y diseñadores gráficos. Los juegos de ordenador y los cómics están en 
continuo crecimiento, por lo que los ilustradores actuales están recibiendo una gran 
importancia y popularidad en estos mercados.  Especialmente en Corea, Japón, Hong 
Kong y EEUU. 
 
3.4.2 Principales representantes 
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3.4.2.1 Albretch Dürer  
 
Conocido como el maestro del grabado. Nació el 21 de mayo de 1471 en Núremberg. 
Entre 1488 y 1493, el taller de Wolgemut se dedicó a la considerable tarea de realizar 
numerosas xilografías para ilustrar la Crónica de Núremberg (1493) de Hartmann 
Schedel, recibió una instrucción exhaustiva de cómo hacer los dibujos para las 
planchas de madera.  
 
Durante toda la época renacentista, el sur de Alemania fue centro de muchas 
publicaciones y era común que los pintores estuvieran también calificados para 
realizar xilografías y grabados para ellas.  
 
Desde 1495 hasta 1505, produjo un gran número de grabados que le ayudaron a 
asentar su fama. Entre ellos destaca la serie del Apocalipsis (1498), Baño de 
hombres, Sansón con el león, La gran fortuna (1501-1502) y La caída del hombre 
(1504). Éstas y otras obras de este periodo muestran, en su conjunto, una maestría 
técnica cada vez mayor en el arte de la xilografía y el grabado, un manejo de las 
proporciones humanas basado en los textos del tratadista romano Vitrubio y una 
brillante capacidad para incorporar detalles de la naturaleza en obras que reflejan el 
entorno con gran realismo.  
 
Muere el 6 de abril de 1528 en Núremberg. Sus últimas obras son dos grandes tablas 
en las que están representados Cuatro apóstoles, que ofreció como regalo a la ciudad 
de Núremberg. 
 
Es el artista más famoso del Renacimiento alemán, conocido en todo el mundo por sus 
pinturas, dibujos, grabados y escritos teóricos sobre arte, que ejercieron una profunda 
influencia en los artistas del siglo XVI de su propio país y de los Países Bajos. 
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FIGURA 4: “Los cuatro apóstoles” (Die vier Apostel), 1526.  
Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Cuatro_apóstoles 
 
3.4.2.2 Jan Amos Comenius 
  
Nació el 28 de marzo de 1592. El lugar de nacimiento es incierto, pues pudo ser 
Komná, una pequeña aldea en la que vivieron sus padres, Nivnice, donde pasó su 
niñez o Uherský Brod en Moravia (actual república Checa), pueblo al que fue a vivir 
durante su niñez y en el que se conserva un museo a su nombre.  
 
Murió en Ámsterdam el 15 de noviembre de 1670. En 1654 publicó su libro “Orbis 
Pictus”, muestra un mundo visible en dibujos, un libro para el aprendizaje del latín, que 
parece ser el primer libro ilustrado para niños, el cual causó un revuelo entre los 
educadores de su época, puesto que se trataba de un libro cuyas imágenes 
transmitían tantos conocimientos como los textos. Por tanto, es de suponer que en el 
libro ilustrado, “el niño tendrá su primer encuentro con una fantasía estructurada, 
reflejada en su propia imaginación y animada por sus propios sentimientos. Es allí 
donde, a través de la mediación de un lector adulto, descubrirá la relación entre el 
lenguaje visual y el lenguaje verbal.  
 
Luego, cuando esté solo y repase las páginas del libro, una y otra vez, las ilustraciones 
le harán recordar las palabras del texto”. 
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FIGURA 5: “Clausula”, (“Orbis Pictus”, pp. 2, 308), 1658. 
Fuente: http://faculty.ed.uiuc.edu/westbury/jcs/vol33/menck.html 
 
3.4.2.3 Ludwig Richter 
 
Nace  28 de septiembre 1803 en Dresde de un padre dibujante, Carl August Richter.  
 
Se inspira en los grabados de Daniel Chodowiecki. Al mismo tiempo, estudia con una 
beca al Kunstakademie de Dresde. En 1820, acompaña como dibujante al príncipe 
ruso Narichkine en un viaje en el sur de Francia y Paris. De su vuelta a Dresde siguen 
sus primeros pasos en pintura. Establece amistades con artistas alemanes como Josh 
Anton Koch y Julius Knorr von Carolsfeld. Para la serie la Alemania pintoresca y 
romántica del editor de Leipzig Georg Wigand, crea tableros para los volúmenes Harz, 
comenzando para eso a viajar a principios del verano 1836 a Ballenstedt 
en Franconia y Riesengebirge. Aprovecha en su trabajo la proximidad de Elba y su 
belleza, especialmente la vista que se ofrece desde el barco, así nace en 1837 el 
cuadro Travesía hacia Schreckenstein. Comienza entonces en ese momento 
ilustraciones grabadas en madera para libras.  
 
Se nombra a profesor de Pintura de paisaje a la Academia de las Bellas Artes de 
Dresde, donde ejercerá una influencia profunda, en particular, sobre el pionero de la 
fotografía Hermann Krone (1849-1852). 
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FIGURA 6: “Der Brautzug im Fruehling”, 1847. 
Fuente: http://www.artflakes.com/de/products/ludwig-richter-brautzug-im-fruehling 
 
Ilustra Cuentos, en particular el Volks marchen del Deutschen (Cuentos populares de 
los Alemanes) de J.K.A. Muxsus, uno de los ms bonitos libros ilustrados del Siglo XIX 
siglo.  Después de la pintura Brautzug im Frühling (Desfile de matrimonio en la 
primavera) emprenderá su ultimo engrasa a Im Juni (en junio) en 1859. Brautzug im 
Frhling obtienen una medalla de dinero a la Exposición Internacional de Paris. En 
1873, debido a fuertes dolores a los ojos, debe detener dibujar y pintar. Muere el 19 de 
junio de 1884 en Dresde.  
 
3.4.2.4 Gustavo Doré  
 
Nace en Estrasburgo, 6 de enero de 1832. Pintor e ilustrador francés.  Fue uno de los 
más fecundos e influyentes dibujantes de la segunda mitad del siglo XIX.  
 
A los quince años, presentó sus dibujos, de gran calidad, a Philipon, quien hizo que 
colaborara en el Journal pour Rire, y publicó su primer álbum de litografías sobre Los 
Trabajos de Hércules. Sus exuberantes fantasías constituyeron una importante fuente 
de inspiración para los pintores románticos, quienes compartían la atracción por el 
mundo onírico que él representaba. En 1847 se trasladó a París, y entre 1848 y 1851 
publicó semanalmente caricaturas en el Journal pour Rire, así como diversos álbumes 
de litografías. 
 
Debe su fama, sobre todo, a sus xilografías destinadas a la ilustración de más de 
noventa libros, entre los que se encuentran las Oeuvres, de Rabelais, Les Contes 
drolatiques, de Balzac, el Infierno, de Dante, o Las aventuras del barón de 
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Münchhausen. La mayor parte de las grandes ilustraciones de Rabelais son grabados 
interpretativos; él indicaba sobre la madera o a la aguada la composición principal y 
los principales valores. Luego, hábiles especialistas como Pannemaker, Gusman y 
Pisan se encargaban de terminar la obra. Una de sus litografías más valiosas 
representa la muerte trágica de Gérard de Nerval (1855).  
 
Ilustró los cuentos de Charles Perrault, y Arthur Rackhan, aparte de ilustrar “Alicia en 
el país de las maravillas” de Lewis Carroll y el famoso “Peter Pan” de Sir James Barrie, 
supo crear, así mismo, una atmósfera poética en sus trabajos, que van desde sus 
ilustraciones de los cuentos de H-C. Andersen, hasta sus dibujos del mundo 
caballeresco del Rey Arturo. Libros infantiles y juveniles que hoy constituyen 
verdaderas joyas de arte. Doré continuó ilustrando libros hasta que se produjo su 
fallecimiento en París el 23 de Enero de 1883. 
 
 
FIGURA 7: “El Infierno” (Segundo circulo). Alghieri, Dante, 1861. 
Fuente: http://mariaxhe.blogspot.com/2010/02/el-infierno-de-paul-gustave-dore. 
 
3.4.2.5 Jules Cheret 
 
Nació en París, Francia, el 31 de mayo de 1836 en una familia de artesanos pobres 
pero creativos. A los trece años, comenzó un aprendizaje de tres años con un litógrafo 
y su interés por la pintura lo llevó a tomar un curso de arte en la École Nationale de 
Dessin. Como la mayoría de artistas novatos, Chéret estudió las técnicas de varios 
artistas, antiguos y modernos, visitando los museos de París. Aunque algunas de sus 
pinturas le dieron cierto respeto, fue su trabajo de crear carteles de anuncios lo que le 
permitió pagar sus cuentas y que se convirtió después en objeto de su dedicación y 
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por lo que es recordado hoy. Influenciado por las frívolas escenas representadas en 
las obras de Jean-Honoré Fragonard y otros artistas rococós tales como Antoine 
Watteau, Chéret creó el cartel vívido para los cabarets, teatros de variedades y los 
teatros como El dorado, el Paris Olympia, el Folies Bergère, el Teatro de la Ópera, 
el Alcazar d'Ete y el Moulin Rouge.  
 
Debido a la gran demanda, amplió su negocio para proporcionar los anuncios para las 
representaciones de compañías itinerantes, festivales municipales y luego para las 
bebidas y licores, perfumes, jabones, cosméticos y productos farmacéuticos.  
Eventualmente se convirtió en una importante fuerza de publicidad, sumando a las 
compañías de ferrocarriles y un buen número de negocios de fabricación a su lista de 
clientes.  En 1895, Chéret creó la colección Les Maîtres de l'Affiche, una significativa 
publicación de reproducciones artísticas clasificadas más pequeñas que ofrecían las 
mejores obras de diecinueve artistas parisinos. Su éxito inspiró una industria que 
conoció la aparición de una nueva generación de diseñadores y de pintores de 
carteles tales como Charles Gesmar y Henri de Toulouse-Lautrec. A su vejez, Chéret 
se retiró a la Costa Azul en Niza.  
 
Murió en 1932 a los 96 años y fue enterrado en el cementerio Saint-Vincent en el 
barrio Montmartre de París. 
 
 
FIGURA 8: “Les maîtres de l'affiche”, (Affiche pour la “Fête des Fleurs de Bagnères-de-Luchon”), 1890 
Fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Jules_Chéret-Fete_des_Fleurs.jpg 
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 3.4.2.6 Arthur Rackham  
 
Nació en Londres el 19 de septiembre de 1867, en el seno de una familia con 12 hijos.  
 
A los 18 entró como oficinista en la Westminster Fire Office, al par que estudiaba en la 
Escuela de Arte Lambeth. En 1892 dejó el trabajo de oficinista y comenzó a colaborar 
con The Westminster Budget, como reportero e ilustrador. Sus primeras ilustraciones 
fueron publicadas en 1883. Desde ese momento hasta su muerte en ilustró 
innumerables libros. Rackham ganó una medalla de oro en la Exhibición Internacional 
de Milán en 1906 y otra en la Exposición Internacional de Barcelona en1911.  
 
Sus trabajos fueron antologados en numerosas exhibiciones, incluyendo una en el 
Louvre en París en 1914. Entre sus trabajos más conocidos figuran libros infantiles 
como los Cuentos de los hermanos Grimm, Rip van Winkle, Peter Pan y Alicia en el 
país de las maravillas , entre otros. También realizó ilustraciones para libros orientados 
hacia lectores adultos, como El sueño de una noche de verano, Undine, The 
Rhinegold and the Valkyrie y otros libros de cuentos de hadas, además de varias 
sobre los relatos de Edgar Allan Poe.  
 
Murió el  6 de septiembre de 1939 de cáncer en su casa de Limpsfield, Surrey.  
 
 
FIGURA 9: “Alicia en el país de la maravillas”. Lutwidge Dodgson, Charles. 1907. 
Fuente: http://v aultofbabel.blogspot.com 
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3.4.3. Tendencias y Características específicas de la ilustración 
 
3.4.3.1 Renacimiento 
 
Características: 
 
- Narrativa: Expone historias y sucesos, reales o ficticios, sacados de la religión, de la 
mitología o de la historia. 
 
- Realista: Las figuras humanas o animales y los objetos inanimados están producidos 
con el mayor cuidado para que se parezcan en todo a sus modelos originales. 
 
3.4.3.2 Barroco 
 
Características: 
 
- Predilección por el naturalismo, el dinamismo y los efectos ópticos. 
 
- Aparecen composición de naturaleza muerta, bodegones, animales, vida de santos y 
de Cristo, enmarcándose dentro de esquemas asimétricos. 
 
3.4.3.3 El Rococó  
 
Características: 
 
- Enamorada de la intimidad, favoreció en pintura, el cultivo del retratismo. 
 
3.4.3.4 Neoclasicismo 
 
Características: 
 
- Belleza ideal (según medidas dadas por la razón) dibujo impecable, contornos 
cerrados. 
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3.4.3.5 Realismo 
 
Características: 
 
- Temas sacados de la vida real, sobre todo de la vida humilde y trabajadora, 
expuestos con sentido de crítica social. 
 
3.4.3.6 Impresionismo 
 
Características: 
 
- Capta la cualidad de la luz y de la atmosfera en una hora particular del día a través 
de las cuales se ven los objetos, pues su condición determina la apariencia de estos. 
 
3.4.3.7 Expresionismo 
 
Características: 
 
- Busca y logra expresar violentas emociones, va de adentro hacia afuera. 
 
3.4.3.8 Fauvismo 
 
Características: 
 
- Derivó de los fuertes colores y las vehementes pinceladas de Van Gogh; de las 
formas simplificadas y los atrevidos esquemas decorativos de Gauguin,  del desprecio 
que ambos demostraron por las cualidades académicas formales de la composición. 
 
3.4.3.9 Cubismo 
 
Características: 
 
- Obras de la realidad, fracturadas por medio de la geometrización de la forma, de tal 
manera  que se representan las mismas formas de los objetos, vistas desde varios 
ángulos a modo de simultaneidad de planos. 
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3.4.3.10 Futurismo 
 
Características: 
 
- Basada en la dinámica de la velocidad, que para los futuristas era fundamental y 
peculiar de la vida moderna. 
 
3.4.3.11 Surrealismo 
 
Características: 
 
- Referencias oníricas y simbólicas, proponiendo escenarios irreales.  
 
- Un forma de denuncia y provocación como arma intelectual en ese momento. 
 
3.4.3.12 Abstracción 
 
Características: 
 
- Extraer una imagen figurativa los elementos esenciales, deformados o modificados 
 
-  Se tiende a impresionar lo psíquico por encima de lo puramente visual,  
 
- Se busca una nueva expresión de la realidad, llegando a oscilar entre dos polos: el 
acercamiento a la realidad para entenderla y el alejamiento al interpretarla. 
 
3.4.4 Técnicas de ilustración  
 
3.4.4.1 Aguada 
 
Es una técnica donde diluyes la pintura con agua y pintas capa por capa de color 
hasta lograr el tono que deseas, ya que hacen los colores transparentes y dejan ver el 
fondo del papel, hace lograr mayor brillantez y soltura en la composición que se está 
realizando en la ilustración es manejable en cartulinas resistentes al agua como lo es 
el guarro con pinturas de acuarela, tinta china o gouache. La aguada requiere del 
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artista seguridad en los trazos y espontaneidad en la ejecución, ya que su mayor 
mérito consiste en la frescura y transparencia de los colores. 
 
 
FIGURA 10: “Ciudad Colonial”. Carcavallo, Jorge. 
Fuente: http://www.judithcorsino.com/carcavallo_jorge.htm 
 
3.4.4.2 Creyón 
 
El creyón o lápiz de color es una barra hecha de cera, carboncillo, tiza u otros 
materiales que se presenta en diferentes colores y que sirve para escribir, dibujar y 
colorear.  Se usa creyones capa por capa muy opaca empezando por las tonalidades 
más suaves y cambiando de tonos cuando lo amerite. Lo mejor es usar creyones semi 
blandos y que no sean tan aceitosos ya que saturarías el color muy rápido. 
 
 
FIGURA 11: Herrera, Meranix.  
Fuente: http://meranixherrera.blogspot.com/2010/08/ilustracion-mano-varias-tecnicas.html 
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3.4.4.3 Acrílico 
 
Es pintura plástica el resultado es más brillante y de secado rápido,  en el cual  se 
puede llegar a un resultado más realista, en ocasiones en que no se quiera ver muy 
brillante la ilustración se diluye con un poco de agua generalmente se utilizan en 
superficie de cartulina y tela. 
 
Cuando el vehículo usado son diversos materiales sintéticos que se diluyen en agua. 
La viscosidad puede ser tan alta como en el óleo (la presentación también, ya que 
vienen en tubos). Hay artistas que prefieren la pintura acrílica al óleo, ya que la 
trementina, solvente del óleo, desprende vapores tóxicos. Se podría decir que es un 
sustituto moderno al óleo, y como muchas innovaciones tiene sus ventajas y 
desventajas. 
 
 
FIGURA 12: Astray, Ramon.  
Fuente: http://www.ramonastray.com 
  
3.4.4.4 Óleo 
 
Es una pintura brillante de aceit. Debido a su secado lento es más flexible de manejar 
y de hacer modificaciones antes del secado. El pigmento se añade a aceites, y el 
solvente habitual es la trementina. La pintura al óleo se hace básicamente con 
pigmento pulverizado seco, mezclado con la viscosidad adecuada con algún aceite 
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vegetal, habitualmente aceite de linaza. Estos aceites se secan más despacio que 
otras pinturas, no por evaporación sino por "oxidación". Se forman capas de pigmento 
que se incrustan en la base y que, si se controlan los tiempos de secado, se fijarán 
correctamente a las siguientes capas de pigmento. Este proceso de oxidación confiere 
riqueza y profundidad a los colores del pigmento seco, y el artista puede variar las 
proporciones de óleo y disolventes, como la trementina, para que la superficie pintada 
presente toda una gama de calidades; opaca o transparente, mate o brillante. Por ésta 
y por otras razones, el óleo puede considerarse como el medio más flexible de todos. 
Convenientemente usada, la pintura al óleo cambia muy poco de color durante el 
secado, aunque a largo plazo tiende a amarillear ligeramente. Su capacidad de 
soportar capas sucesivas permite al artista desarrollar un concepto pictórico por y la 
lentitud de secado le permite retirar pintura y repasar zonas enteras. 
 
 
FIGURA 13: “Bodegón”. González Collado, José. 1947. 
Fuente: http://www.pintoresgallegos.com/collado.html 
 
3.4.4.5 Tiza pastel 
 
Es una técnica de pintar con tizas, para ello las hay al pastel, una vez esbozado el 
dibujo se suele usar un rallador de nuez moscada para rallar la tiza sobre un plato o 
paleta, y con un esfumino se pasa por el polvo rayado con el color adecuado y se pinta 
la superficie del papel que debe ser tipo conqueror o tipo canso muy fino, y con otro 
esfumino limpio se estira el color de manera de esfumarlo y darle distintos matices 
buscando volúmenes y sombras con otra tizas, luego de terminado con un soplete se 
fija la tiza para ello vienen fijadores especiales, pues al pasar los dedos por lo 
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coloreado se ensuciaría el trabajo, una vez fijado el color no mueve, de esta manera 
podrás enmarcarlo poniéndole siempre vidrio para que perdure en el tiempo.  
 
Se usa generalmente en formatos grandes y es común en superficies de papel bond y 
cartulina. Se utiliza mucho la técnica del esfumado que consiste en difuminar los tonos 
desde los más claros hasta los más oscuros que llega a una gran luminosidad a la 
composición, aunque se debe tener cuidado porque puede llegar a ensuciar mucho. 
 
 
FIGURA 14: Beever, Julian. 
Fuente: http://www.julianbeever.net/pave.htm 
 
3.4.4.6 Técnicas mixtas 
 
Cuando se emplean diversas técnicas en un mismo soporte. El collage, por ejemplo, 
es una técnica artística, se convierte en una técnica mixta cuando tiene intervenciones 
con gouache, óleo o tinta. Como muestra de sus posibilidades artísticas, se cita la 
Técnica introducida por el pintor Carlos Benítez Campos desde principios de siglo, la 
cual consiste en pintar al óleo un acontecimiento cualquiera de la época, sobre el 
papel pegado de las noticias en prensa que lo publican. 
 
Sería conveniente distinguir entre "procedimiento pictórico" y "técnica pictórica". Se 
entiende por procedimiento pictórico la unión de los elementos que constituyen el 
aglutinante o adhesivo, y los pigmentos. La forma de aplicar ese procedimiento 
pictórico se denomina "técnica pictórica". 
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FIGURA 15: “Rostro Inmaginario”. Benitez, Carlos 
Fuente: http://www.arcadja.com/auctions/es/benitez_juan_carlos/artista/388550/ 
 
3.4.4.7 Digital 
 
Usando distinto programas de diseño profesional puedes lograr las técnicas ya 
nombradas anteriormente pero debes saber muy bien su técnica para aplicarlas, 
recuerda que estos programas son una herramienta más. Tiene resultados muy  
parecidos a los reales. Una de sus ventajas es que puedes ahorras en materiales y 
puedes equivocarte sin dañar tu trabajo tantas veces quieras. 
 
 
FIGURA 16: Lau, Matt. 
Fuente: http://www.criteriondg.info/wordpress/matt-lau/ 
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3.5. HISTORIAS ILUSTRADAS 
 
A continuación se hablara de la clasificación, características y elementos del cuento y 
el comic así como la manera correcta de crear cada uno estos, para de este modo 
poder determinar los aspectos que se fusionarán en la nueva categoría de historias 
ilustradas impresas que se desea crear.  
 
3.5.1. El cuento ilustrado 
 
3.5.1.1. Características del Cuento 
 
Un cuento no es sólo una narración breve. Presenta varias características que lo 
diferencian de otros géneros narrativos breves. 
 
Narrativo 
 
Está construido a partir de una sucesión de hechos. Se sostiene por la trama, a 
diferencia de la poesía. 
 
Ficción 
 
Aunque en algunos casos puede basarse en hechos reales o ser una ficción de un 
marcado realismo, un cuento debe, para funcionar, recortarse de la realidad. 
 
Argumental 
 
Tiene una estructura de hechos entrelazados (acción – consecuencias) en un formato 
de: introducción – nudo – desenlace. 
 
Única línea argumental 
 
En el cuento todos los hechos se encadenan en una sola sucesión de hechos. 
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Estructura centrípeta 
 
Todos los elementos que se mencionan en la narración del cuento están relacionados 
y funcionan como indicios del argumento. 
 
Un sólo personaje principal 
 
Aunque puede haber otros personajes, la historia hablará de uno en particular, que es 
a quien le ocurren los hechos. 
 
Unidad de efecto 
 
Comparte esta característica con la poesía: está escrito para ser leído de corrido de 
principio a fin. Si uno corta la lectura, es muy probable que se pierda el efecto 
narrativo. La estructura de la novela permite leerla por partes. 
 
Brevedad 
 
El cuento es una narración breve de hechos imaginarios o reales, protagonizada por 
un grupo reducido de personajes y con un argumento sencillo.  
 
Por y para cumplir con todas las demás características, el cuento es necesariamente 
breve. 
 
Ilustración  
 
Se concede mucha importancia a escenarios abiertos o al paisaje en el que se 
desarrollan las acciones. 
 
El texto puede precede a la imagen o aparecer bajo la ilustración, evitándose así una 
pauta o ritmo de lectura uniforme y predecible.  
 
Normalmente se concede más importancia a la parte visual que a la escrita, que tan 
solo ocupa el 30% del espacio de las páginas. Hay incluso ilustraciones que se 
presentan sin texto.  
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3.5.1.2. Elementos del Cuento 
 
En un cuento se conjugan varios elementos, cada uno de los cuales debe poseer 
ciertas características propias:  
 
Los personajes 
 
Una vez definido su número y perfilada su caracterización, pueden ser presentados 
por el autor en forma directa o indirecta, según los describa él mismo, o utilizando el 
recurso del dialogo de los personajes o de sus interlocutores. En ambos casos, la 
conducta y el lenguaje de los personajes deben de estar de acuerdo en su 
caracterización. Debe existir plena armonía entre el proceder del individuo y su perfil 
humano. 
 
El ambiente 
 
Incluye el lugar físico y el tiempo donde se desarrolla la acción, es decir, corresponde 
al escenario geográfico donde los personajes se mueven; generalmente, en el cuento, 
el ambiente es reducido, se esboza en líneas generales. 
 
El tiempo 
 
Corresponde a la época en que se ambienta la historia y la duración del suceso 
narrado. Este último elemento es variable. 
 
La atmósfera 
 
Corresponde al mundo particular en que ocurren los hechos del cuento. La atmósfera 
debe traducir la sensación o el estado emocional que prevalece en la historia. Debe 
irradiar, por ejemplo, misterio, violencia, tranquilidad, angustia, etc. 
 
La trama 
 
Es el conflicto que mueve la acción del relato. El conflicto da lugar a una acción que 
provoca tensión dramática. La trama generalmente se caracteriza por la oposición de 
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fuerzas, esta puede ser: externa, por ejemplo, la lucha del hombre con el hombre o la 
naturaleza; o interna, la lucha del hombre consigo mismo. 
 
La intensidad 
 
Corresponde al desarrollo de la idea principal mediante la eliminación de todas las 
ideas o situaciones intermedias, de todos los rellenos o fases de transición que la 
novela permite e incluso exige, pero que el cuento descarta. 
 
 
La tensión  
 
Corresponde a la intensidad que se ejerce en la manera como el autor acerca al lector 
lentamente a lo contado. Así atrapa al lector y lo aísla de cuanto lo rodea, para 
después, al dejarlo libre, volver a conectarlo con sus circunstancias de una forma 
nueva, enriquecida, más honda, o más hermosa.  La tensión se logra únicamente con 
el ajuste de los elementos formales y expresivos a la índole del tema, de manera que 
se obtiene el clima propio de todo gran cuento, sometido a una forma literaria capaz de 
transmitir al lector todos sus valores, y toda su proyección en profundidad y en altura. 
 
El tono 
 
Corresponde a la actitud del autor ante lo que está presentando. Este puede ser 
humorístico, alegre, irónico, sarcástico, etc. 
 
3.5.1.3. Estructura del Cuento 
 
Desde el punto de vista estructural (orden interno), todo cuento debe tener unidad 
narrativa, es decir, una estructuración, dada por:  
 
La introducción 
 
Palabras preliminares o arranque, sitúa al lector en el umbral del cuento propiamente 
dicho. Aquí se dan los elementos necesarios para comprender el relato.  
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Se esbozan los rasgos de los personajes, se dibuja el ambiente en que se sitúa la 
acción y se exponen los sucesos que originan la trama. 
 
El desarrollo 
 
Consiste en la exposición del problema que hay que resolver. Va progresando en 
intensidad a medida que se desarrolla la acción y llega al clímax o punto culminante 
(máxima tensión), para luego declinar y concluir en el desenlace. 
 
El desenlace 
 
Resuelve el conflicto planteado; concluye la intriga que forma el plan y el argumento 
de la obra. 
 
3.5.1.4. Tipos de Cuentos 
 
Hay dos tipos de cuentos: 
 
El cuento popular 
 
Es una narración tradicional de transmisión oral de hechos imaginarios. Se presenta 
en múltiples versiones, que coinciden en la estructura pero discrepan en los detalles.  
 
Tiene tres subtipos: los cuentos de hadas o cuentos maravillosos, los cuentos de 
animales y los cuentos de costumbres. El mito y la leyenda son también narraciones 
tradicionales, pero suelen considerarse géneros autónomos. “Las mil y una noches” es 
la recopilación más conocida de cuentos populares orientales que se conoce. (Un 
factor clave para diferenciarlos del cuento popular es que no se presentan como 
ficciones). 
 
El cuento literario 
 
Es el cuento concebido y transmitido mediante la escritura. El autor suele ser 
conocido. El texto, fijado por escrito, se presenta generalmente en una sola versión, 
sin el juego de variantes característico del cuento popular. Se conserva un corpus 
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importante de cuentos del Antiguo Egipto, que constituyen la primera muestra 
conocida del género. Una de las primeras manifestaciones en la lengua castellana 
es El conde Lucanor, que reúne 51 cuentos de diferentes orígenes, escrito por el 
infante Don Juan Manuel en el siglo XIV. 
 
Existen también algunos subgéneros, los más populares del cuento son:  
 
Cuento policíaco 
 
Centra sus argumentos en el mundo del crimen y de la investigación policial y 
detectivesca.  
 
El género policial tiene sus antecedentes en ciertas crónicas de crímenes de autores 
ingleses del s. XVIII, en los relatos populares de pliegues de cordel y en la novela 
gótica. Nació en el s. XIX de la mano de autores ingleses (Dickens, De Quincey), 
franceses (Balzac) y, sobre todo, de Edgar Alan Poe, con sus relatos El escarabajo de 
oro y Crímenes de la calle Morgue, y de Wilkie Collins (La piedra lunar).  
 
El relato policíaco que plantea un misterio para ser resuelto mediante la privilegiada 
capacidad deductiva del protagonista, tuvo su máxima expresión en Arthur Conan 
Doyle, creador de Sherlock Holmes, a quien seguirían autores de la categoría de 
Chesterton y Agatha Christie. Dentro del género policial merece especial mención la 
novela negra americana, de la que son principales representantes Dashiel Hammett y 
Raymond Chandler.  
 
Generalmente el cuento policial se inicia con la narración de un delito, luego tiene 
lugar el relato de la investigación a través de la que se reconstruye lo que pasó antes 
del hecho. En todos los géneros policiales hay una víctima y un victimario, un detective 
y varios sospechosos. Las distintas hipótesis que el detective plantea a través del 
seguimiento de pistas provocan el suspenso típico de este tipo de historias. 
 
Cuento de ciencia-ficción 
 
Las historias más comunes de este género presentan viajes en el tiempo o en el 
espacio, aparición de androides o seres extraterrestres. Esta clase de relatos apareció 
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a fines del S.XIX y se popularizó en el S.XX acompañado por el creciente avance 
científico. La mayor parte de los escritores de este género son estadounidenses y a 
menudo reflejan en sus libros una crítica a su sociedad.  
 
Generalmente el relato de ciencia ficción parte del mundo real a partir de experimentos 
biológicos, avances tecnológicos, etc. A partir de este punto surge lo no-real. Algunos 
de los rasgos característicos de este género es el aspecto ensayístico, la anticipación 
(pues se relatan hechos que pertenecen a una época futura como si ya hubieran 
ocurrido). Si bien un rasgo frecuente de la ciencia ficción es proyectarse hacia el 
futuro, en algunos casos se vuelve hacia el pasado. Al respecto dice Pablo Camánna: 
"La ciencia ficción puede ser un eficacísimo medio para explorar y manipular 
conscientemente el pasado, como lo demuestran la existencia de las ucronías, esas 
historias hipotéticas del mundo, no como fue sino como habría podido ser."  
 
Cuento fantástico 
 
El cuento fantástico narra acciones cotidianas, comunes y naturales; pero en un 
momento determinado aparece algo sorprendente e inexplicable desde el punto de 
vista de las leyes de la naturaleza. Este tipo de cuentos producen una vacilación al 
lector. La realidad se quiebra con un hecho extraño que queda sin explicación. Ni el 
autor, ni los protagonistas, ni el lector pueden explicar lo sucedido. Esto da lugar a 
diversas interpretaciones tales como filosóficas, psicológicas, sobrenaturales, etc.  
 
Aunque se basa en elementos de la realidad -por ejemplo, un misterio por resolver, un 
tesoro escondido- presenta los hechos de una manera distinta al modo habitual de ver 
las cosas, de una manera asombrosa y, muchas veces, sobrenatural. Esta situación 
provoca desconcierto e inquietud en el lector. 
 
“El «cuento fantástico» nace en Alemania como sueño con los ojos abiertos del 
idealismo filosófico, con la declarada intención de representar la realidad del mundo 
interior, subjetivo, de la mente, de la imaginación, dándole una dignidad igual o mayor 
que a la del mundo de la objetividad y de los sentidos. Por tanto, ésta también se 
presenta como cuento filosófico, y aquí un nombre se destaca por encima de todos”. 
Hoffmann”. 
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Cuento de hadas 
 
Relato con una estructura muy peculiar, como la de muchos cuentos folklóricos que 
puede contener personajes folclóricos (hadas, duendes, brujas, sirenas, gigantes, 
gnomos, etc.), con componentes narrativos muy adecuados a la literatura infantil 
(normalmente representados en una secuencia inverosímil de eventos). En éstos 
puede observarse una cadena nuclear que impulsa el relato y permite armar patrones 
o modelos para la producción y comprensión de este tipo de textos o para su 
organización. Aun cuando los primeros cuentos de hadas estaban destinados 
principalmente a las audiencias adultas, y en menor grado a los niños, éstos 
comenzaron a asociarse con los infantes desde los escritos de los preciosistas; a partir 
de que los hermanos Grimm titularan a su colección como Children's and Household 
Tales (Cuentos para niños y el hogar), el vínculo con los niños ha ido fortaleciéndose 
con el transcurso de los años. 
 
Cuento de terror 
 
El cuento de terror, considerado en sentido estricto, es toda aquella composición 
literaria breve, generalmente de corte fantástico (fantasmas, monstruos, muertos que 
resucitan para vengarse, alucinaciones, etc.), cuyo principal objetivo parece ser 
provocar el escalofrío, la inquietud o el desasosiego en el lector, definición que no 
excluye en el autor otras pretensiones artísticas y literarias. 
 
Cuento de suspenso 
 
El suspenso o suspense es un recurso utilizado en obras narrativas de diferentes 
medios (cine, historieta, literatura, etc.) que tiene como principal objeto mantener al 
lector a la expectativa, generalmente en un estado de tensión, de lo que pueda 
ocurrirle a los personajes, y por lo tanto atento al desarrollo del conflicto o nudo de la 
narración. El proceso normal para desarrollarlo consiste en hallar primero la situación 
de suspense y en ir a parar después, a través de la narración, hacia esa situación. 
Para ello, el autor ha de estimular continuamente la participación del lector, 
proporcionándole «pistas» del desenlace de la historia. Sin embargo ésta suele 
resolverse de manera totalmente racional, sin que quede ningún cabo suelto. Se debe 
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explicar lógicamente todo, para que con esto el relato posea la verosimilitud que 
requiere su género, sin que el efecto de tensión generado llegue a defraudar al lector. 
 
Si la situación quedaba irresuelta hasta un próximo capítulo, era habitual despedir el 
número con textos que acentuasen el suspense como, por ejemplo, "¿Podrá librarse 
Cuto del terrible peligro que le amenaza?" y similares. 
 
Cuento de humor 
 
Es definido como el modo de presentar, enjuiciar o comentar la realidad, resaltando el 
lado cómico, risueño o ridículo de las cosas. 
 
3.5.1.5. Como crear un cuento 
 
Leer  
 
La lectura es esencial para cualquier persona que quiera escribir. Para poder escribir 
un buen cuento, primero se deben leer otros cuentos. Esto no sólo dará la motivación 
y la inspiración para una historia propia, sino que también ayudará a darse cuenta 
cómo los otros autores lograron impresionar al lector y como utilizaron su estilo como 
base para crear su propio estilo y la impresión a causar.  
 
Inspiración  
 
Para los profesionales experimentados, no hay necesidad de obtener inspiración, ya 
los pensamientos fluyen naturalmente y solamente los tienen que pasar a escrito. Sin 
embargo, para los escritores novatos, es importante tener una inspiración, porque no 
sólo ayudará a iniciar el primer párrafo, sino también a seguir adelante. La inspiración 
puede tomar la forma de un objeto, una persona o un evento que no se pueda olvidar.  
 
Conceptualización de la historia  
 
Se debe pensar en algo que quiera hablar con los lectores. Digamos que se quiere 
relatar una historia sobre una pareja que se enamora. ¿Qué pasa con la pareja? ¿Qué 
es lo que interesa que los lectores sepan acerca de la pareja? Focalizar en esta idea y 
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pensar en otros conceptos que se desea asociar a esta pareja. Si por ejemplo los 
padres de la chica no aprueban la relación. ¿Y los padres? ¿Qué hicieron para hacer 
que los dos dejen de amarse? Esto puede marcar un buen comienzo para su historia. 
Desde aquí, se tendrá una idea de que escribir.  
 
Diseño de las escenas  
 
A fin de mantener la escritura alineada con los eventos de la historia pre concebidos, 
es necesario hacer un breve mapa de las escenas de la historia en un trozo de papel. 
Se escriben los posibles personajes de la historia y se lista los principales 
acontecimientos en orden. No se los tiene que detallar tanto, ya que esto solo servirá 
como un esbozo de cómo se verá la historia.  
 
Punto de vista  
 
Quien cuenta la historia y cómo la cuenta es muy importante para que un cuento sea 
eficaz. El punto de vista puede cambiar el sentido y el tono de la historia radicalmente. 
Por lo tanto, se debe decidir cuidadosamente antes de elegir definitivamente el ángulo 
de visión que se utilizara para la historia. Pero sea lo que sea que se elija como punto 
de vista, se debe mantener constante a lo largo de la historia, para así mantener la 
coherencia.  
 
Personajes  
 
Para un cuento, se crea un máximo de tres personajes principales. Demasiados 
personajes principales harán que la historia sea confusa, ya que cada nuevo personaje 
le dará una nueva dimensión a la historia. Cada personaje debe ser más que una 
caricatura de cartón.  Los personajes deben hablar de forma natural en proporción a 
sus rasgos. Debe hacérselos creíbles, pero misteriosos.  
 
Introducción  
 
Cuando se tenga todo planeado, se debe empezar a escribir el primer párrafo. Se 
introducen a los personajes principales y se plantea la escena. La escena debe ser un 
lugar que se pueda describir claramente para así poder crear una imagen instantánea 
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que describa claramente como es ese lugar. La introducción debe ser interesante y 
que mantener el interés del lector y los anime a seguir leyendo hasta el final. También 
es importante contener información importante y la mayor parte de la acción para que 
se mantenga el misterio. 
 
Trama  
 
Desde su introducción, ese debe empezar a generar eventos que eventualmente 
lleven a un problema o conflicto para los o el personaje principal. Después de eso, se 
comienza a dejar una serie de pistas para mantener al lector interesado, intrigado y 
adivinando. Se Intensifica el conflicto a medida que la historia avance. Esto no sólo 
hará que el lector se entusiasme a leer más, sino también lo mantendrá pegado a la 
historia.  
 
Se debe muestra y decir  
 
Los personajes deben ser los responsables de expresar la historia a través de sus 
acciones y diálogos, el escritor no debe decir lo que se está expresando. En lugar de 
decir “Annette estaba muy enojada con su mejor amiga Christina por robarle a su 
novio”, diga “Annette sintió un dolor en el estómago y un dolor fuerte de traición a 
medida que Christina se acercaba a ella y la miraba con una dulce sonrisa. Respiró 
fuerte tratando de calmarse mientras hablaba con rabia contenida: “Espero que estés 
feliz ahora que te has demostrado a ti mismo como un amiga”. 
 
Verbos activos  
 
Se debe poner la mayor cantidad de vida en la historia. Para poder hacer esto, se 
emplean verbos en voz activa. En lugar de decir, “La flor fue recogida por Johanna”, se 
dice “Johanna recogió la flor.”  
 
Diálogos 
 
El diálogo es importante para acercar la historia a la vida. No se lo utiliza solo para 
rellenar a los personajes. Se lo utiliza para transmitir al personaje para que se pueda 
identificar con el lector.  
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Se lo utiliza en citas directas, como “¡Ve allí!” en lugar de citas indirectas como “Ella le 
dijo que fuera allí.”  
 
Referencias  
 
Una buena referencia, es fundamental en la creación de una buena historia. Se las 
puede utilizar para corregir su ortografía y para encontrar las palabras que mejor se 
ajusten a la descripción. En lugar de usar frases o párrafo largos, se puede utilizar una 
o unas pocas palabras para expresar lo que se quiera decir. A menudo, una palabra 
fuerte tiene mayor efecto que un párrafo completo de frases sofisticadas. 
 
Conclusión breve 
 
Las conclusiones son difíciles de hacer. Para lograr un buen final, es recomendable 
añadir un pequeño giro. El final tiene que ser único, pero no se debe dejar nada 
colgando. Debe ser satisfactorio pero no demasiado predecible. Tiene que ser breve 
pero conciso y persistente para que el lector se quede con una sensación de 
resonancia. La conclusión debe terminar de envolver todo, desde principio al fin.  
 
Editar y revisión  
 
Después de terminar de escribir las últimas palabras de la historia, es hora de 
comenzar el ciclo de edición. Con cuidado, se lee el trabajo y se corrigen todos los 
errores que tengan que ver con la construcción de las oraciones, el uso de las 
palabras, el formato, los signos de puntuación, la dicción, la ortografía, la gramática, y 
el análisis descriptivo.  
 
Se tachan las palabras, frases e incluso párrafos que no parecen contribuir a los 
elementos básicos de la historia. Después de terminar, se deja reposar durante días o 
incluso semanas, y luego se vuelve a editarlo. Se vuelve a leer la historia una y otra 
vez en diferentes ocasiones. Esto le hará ver las cosas que se pueda querer cambiar 
para hacer que la historia brille de la mejor manera.  
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3.5.2. El comic 
 
3.5.2.1. Características del Comic 
 
Mensaje Narrativo 
 
Tiene la presencia de un narrador como emisor o relator de la historia; y evidencia el 
tiempo y la secuencia, enmarcada en viñetas. 
 
Lenguaje Verbo-Icónico 
 
Es aquel tipo de lenguaje en el que se integran, de forma más o menos coherente, 
signos verbales y signos icónicos en una secuencia discursiva con el fin de significar 
determinado mensaje. O, desde una perspectiva semiótica, aquel sistema donde 
tienen lugar dos modos diferentes  de producción de funciones semióticas. 
 
Los códigos verbo-icónicos son conocidos o fácilmente asimilables y pueden ser 
utilizados, en circunstancias concretas, y con informaciones adecuadas, para transmitir 
unos contenidos específicos.  
 
Uso de códigos específicos 
 
En la presencia estructural del comic hay una multiplicidad de códigos específicos 
(icónico-visual, lingüísticos-verbales) que, con su interacción, construyen la 
especificidad expresiva del comic. 
 
Medio de comunicación masiva 
 
El comic es un excelente medio de comunicación; es fácil de leer, compuesto por 
unidades gráficas o viñetas que sintetizan la narración, atractivo para gente de todas 
las edades. 
 
- Permite una asociación rápida entre imágenes y palabras, lo cual ayuda al 
significante (un objeto o acción) a ser relacionado con el significado (una palabra por 
ejemplo) 
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- El cerebro humano tiene una clara inclinación, sobre todo a temprana edad por lo 
visual, las imágenes, colores, etc.  
 
Tiene variedad de temas, y el recurso del humor produce en el lector una buena 
disposición hacia la lectura. El comic ha influido: Al pop-art, Al cine, A las publicidades, 
A las series de televisión, A las campañas políticas 
 
Su finalidad es entretener 
 
El cómic ya no es exclusivamente un entretenimiento infantil o juvenil, sino que se 
dirige también a lectores adultos, en ocasiones con obras de una calidad más que 
estimable. 
 
3.5.2.2. Elementos del Comic 
 
Lenguaje visual (la imagen) 
 
La viñeta 
 
Son los recuadros donde se dibuja la historia. Pueden tener diversas formas: desde 
cuadrados, pasando por círculos, ovalados, geométricos o rectángulos. Siendo el 
primero y el último los más utilizados. Su forma no es aleatoria, tiene relación con la 
dramática que se desencadena en ellas y el tiempo de lectura que se le quiere dar.  
Cuando más importante sea lo que se quiera contar más grande será, así como más 
viñetas empleemos más lenta será la acción  A pesar de que lo más común es que la 
viñeta se trate, como se acaba de decir, de un recuadro, existen muchos tipos de 
viñetas distintos, que se encuadraran a continuación: 
 
- Viñeta cerrada: Es aquella que está limitada por todos sus lados. Ésta se utiliza 
cuando se desea crear una toma única y cerrada, como en una pantalla de cine. Aquí 
entraría la viñeta típica de cómic, de forma rectangular, pero también puede adoptar 
multitud de formas como redonda, triangular, con el borde ondulado, en forma de tubo, 
etc. No hay límite para la imaginación en este sentido. 
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FIGURA 17: “El cuervo”. O’Barr, James. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/el-cuervo  
 
- Viñeta abierta: No tiene limitación alguna, de tal manera que crea efectos muy 
buscados. Por un lado, si el dibujo se sale de los bordes, puede generar la sensación 
de un espacio infinito que se extiende más allá de la página. Por otro lado, si el dibujo 
permanece suspendido en el vacío, puede crear la sensación de estar en un espacio 
atemporal, al margen del tiempo de la narración. 
 
 
FIGURA 18: “Sin City”. Miller, Frank 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/sin-city 
 
- Viñeta ortogonal: Es aquella viñeta cuyos lados son ortogonales al plano de la 
página, es decir, que sus bordes son rectos y por tanto forma rectángulos o 
cuadrados. Son viñetas estables y se usan con mucha frecuencia. 
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FIGURA 19: “Sin City”. Miller, Frank. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/sin-city 
 
- Viñeta diagonal: Posee lados que van en diagonal y no son ortogonales al plano de 
la página, por lo que forman rombos o trapecios. Estas viñetas se usan para dar 
sensación de movimiento o dinamismo, o para mostrar alguna imagen perturbadora. 
 
 
FIGURA 20: “Crepusculo”. Meyer, Stephanie 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/crepusculo 
 
- Viñetas exteriores: Son aquellas que se encuentran separadas de las demás por 
medio de las calles o por los márgenes de la página. 
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- Viñetas interiores: Son aquella que se encuentran contenidas dentro de una viñeta 
más grande. Sirven normalmente para mostrar un detalle o un hecho que se realiza al 
mismo tiempo en esa escena. 
 
 
FIGURA 21: “Blade”. Wolfman, Marv. 1973. 
 
- Viñeta decorativa: En ocasiones, solamente se usara el marco de la viñeta y el 
espacio exterior como un elemento decorativo, sin más función que la visual, de tal 
manera que la viñeta se convierte en parte del dibujo.  
 
Se utiliza este recurso para ambientar momentos o situaciones concretos de la trama. 
Sin embargo, en este tipo de viñetas hay que tener cuidado; no se debe recargar tanto 
el dibujo que dificulte la compresión de la historia.  
 
 
FIGURA 22: “The Sandman”, Gaiman, Neil y  Russel, P. Craig 
Fuente: http://manomanka.blogspot.com/2008/08/vineta-decorativa.html 
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- Viñeta psicológica: En muchas ocasiones, las viñetas se usan para crear 
sensaciones en el lector de tal manera que se adaptan a una forma que las produce. 
Esto hace que las viñetas creen composiciones extrañas pero tienen una gran fuerza 
y sumergen al lector en la trama. En estos casos, también habrá que tener cuidado 
para no alterar el orden de lectura de las viñetas e imposibilitar la compresión. 
 
 
FIGURA 23: “Friday the 13th”. Pulido, Brian 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/friday13  
 
- Viñeta rota: A veces, para crear sensaciones estéticas y, de movimiento, se utiliza el 
recurso de “sacar” parte del dibujo “fuera de la viñeta”, como si lo dibujado se 
estuviera proyectando hacia el espectador. De esta manera, la viñeta queda rota, pero 
gana en dinamismo y ordena las viñetas, situando algunas por encima de las otras. 
 
 
FIGURA 24: “Crepusculo”. Meyer, Stephanie 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/crepusculo  
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Espacio y tiempo de la viñeta: Controlar el espacio y el tiempo es básico a la hora de 
narrar los hechos de una historia en el cómic. Dependiendo de lo que se quiera contar, 
se tratará por separado primero la viñeta, y luego de forma global, la composición de 
página, para poder distribuir las sensaciones de espacio y tiempo. 
 
Es obvio que la viñeta es una noción de espacio, ya que dentro de la misma se 
selecciona una porción de la realidad. Para leer o recorrer estas viñetas se necesita 
también un espacio de tiempo que no es solamente físico, sino también psicológico. 
Esto irá determinado por varios factores: 
 
- Tamaño de la viñeta: Se lee antes una viñeta pequeña que una grande. Además, y 
como se sigue el orden de lectura, se tarda más en leer una viñeta alargada 
horizontalmente que una alargada verticalmente. 
 
- Información visual: se lee antes una viñeta con poco dibujo que una con muchos 
detalles. Si los detalles aportan detalles importantes, también necesitarán ser leídos. 
 
- Información textual: Se lee antes una viñeta con poco texto que una con mucho, al 
igual que se tardará más en una con más bocadillos. Además, la complejidad del texto 
también hará que su lectura sea más o menos rápida. 
 
 
FIGURA 25: “The Sandman”, Gaiman, Neil y  Russel, P. Craig 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/thesandman 
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- Viñetas y narración: Es importante que el dibujante alterne los planos y los encuadres 
en función de la narración. No conviene abusar de los mismos planos dentro de una 
página, ya que la narración se vuelve monótona y pierde interés.  
 
Los planos menos convenientes de abusar son los extremos, como de los 
primerísimos planos, los planos detalles y los grandes planos generales.  
 
Las secuencias variarán en función de cada tipo de historias, pero en prácticamente 
todas funcionarán muy bien aquellas secuencias que lo hagan en el lenguaje 
cinematográfico. 
 
 
FIGURA 26: “Girls”. Los hermanos Luna. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/girls   
 
El encuadre 
 
A la limitación del espacio real donde se desarrolla la acción de la viñeta y representa 
una acción o un tiempo concreto, se denomina encuadre.  
 
Se distinguen diferentes tipos de encuadre de acuerdo al espacio que se  seleccione 
de la realidad (planos), al ángulo de visión adoptado ó al espacio que ocupe en el 
papel (formato).   
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Los planos 
 
Determinar la cantidad de información que proporcionara la viñeta, es decir, es una 
forma de narrar una determinada acción o situación.  
 
- Plano panorámico o Plano de situación: Los planos panorámicos han de ser viñetas 
de gran tamaño, y son usualmente alargadas (más común horizontalmente), dejando 
que el lector se detenga para contemplar el escenario de la acción. 
 
 
FIGURA 27: “La Guerra de los Mundos”. Wells, H.G. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/la-guerra-de-los-mundos 
 
- Plano general: Para los planos generales se pueden usar viñetas de cualquier tipo, 
pero suelen ser de tamaño grande o mediano. 
 
 
FIGURA 28: “Dracula”. Croci, Pascal. 1988 
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- Plano entero: Las viñetas que contienen planos enteros aprovechan la situación del 
cuerpo y por ello suelen ser alargadas verticalmente. 
 
 
FIGURA 29: “Kick Ass”. Millar, Mark. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/kick-ass 
 
- Plano americano: Para los planos americanos se puede usar cualquier tipo de viñeta, 
aunque tiene mucha similitud con el plano entero y suele ponerse en viñetas 
alargadas. 
 
 
FIGURA 30: “The Goon”. Powell, Eric. 
Fuente: http://www.taringa.net/posts/comics/3028256/The-Goon.html 
 
- Plano medio y plano medio corto: Estos planos pueden encontrarse en todo tipo de 
viñetas de cualquier tamaño. 
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FIGURA 31: “Solomon Kane”. Howart, Robert. H. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/solomon-kane 
 
- Primer plano: El primer plano puede colocarse en viñetas de cualquier tipo, pero 
normalmente, a menos que se quiera provocar una sensación impactante, se usa en 
viñetas de pequeño tamaño. 
 
 
FIGURA 32: “The Crow”. O’Barr, James. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/el-cuervo  
 
- Primerísimo primer plano y plano detalle: estos planos pueden encontrarse en todo 
tipo de viñetas, pero prácticamente siempre son de pequeño tamaño. 
 
 
FIGURA 33: “Son of M”. Hine, David 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/son-of-m 
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FIGURA 34: “Hellboy”. Mignola, Mike 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/hellboy 
 
Los ángulos                    
                                                   
El ángulo de visión es el punto de vista desde el que se observa la acción. Permite dar 
profundidad y volumen a la viñeta, así como sensación de grandeza ó pequeñez 
según el punto de vista adoptado. La elección de un plano o de un ángulo de visión va 
a producir efectos expresivos determinados. 
 
- Angulo de visión medio: La escena se representa a la misma altura del espectador, 
es decir, como si el espectador estuviese presenciando la escena de pie en el suelo. 
 
 
FIGURA 35: “Gears of wars”. Ortega, Joshua. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/gears-of-wars 
 
- Angulo de visión contrapicado: En este punto de vista, el espectador observa la 
acción desde un nivel inferior al de los objetos y personajes. Aparecen los personajes 
vistos desde abajo, y al fondo, el cielo o el techo de la escena. 
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FIGURA 36: “Blade”. Wolfman, Marv. 1973. 
 
- Angulo de visión picado: La cámara o el espectador sobrevuelan la escena por 
encima, es decir los objetos y personajes son vistos desde arriba. Este tipo de ángulo 
ofrece la sensación de pequeñez. 
 
 
FIGURA 37: “300”. Miller, Frank. 1998. 
 
- Angulo de visión cenital: La cámara o el espectador se sitúa justo por encima y mira 
la escena de manera perpendicular al suelo. Éste también, es otro plano que deforma 
a los objetos y a los personajes. Ofrece una visión totalmente perpendicular de la 
realidad. 
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FIGURA 38: “300”. Miller, Frank. 1998. 
 
- Angulo Nadir: Representa un ángulo de contrapicado absoluto. dando una visión 
perpendicular de la escena, vista desde abajo. La escena aparece vista como si el 
espectador estuviese situado en un suelo transparente y mira hacia arriba. Es un 
punto de vista muy difícil de ejecutar, puesto que los personajes y la escena aparecen 
totalmente deformados. 
 
 
FIGURA 39: “Vamos a contar estrellas”. Anónimo 
Fuente: http://vamosacontar-estrellas.blogspot.com/2011/07/perspectiva.html 
 
Los formatos 
 
Se llama formato al modo de representar el encuadre en el papel. El formato puede 
ser rectangular (horizontal o vertical), circular, triangular, cuadrado, etc. 
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El formato implica una elección bien diferente del tamaño. La relación entre el espacio, 
la viñeta y el tiempo real que se requiere para leerla es de gran importancia para crear 
el ritmo en la historieta. 
 
El color 
 
Es un elemento que juega un papel importante en la composición de la viñeta, de la 
página, etc.  
 
El color puede cumplir diferentes funciones: figurativa, estética, psicológica y 
significante. El significado del color no está estandarizado y en cada situación puede 
realizarse combinaciones que den lugar a nuevas interpretaciones. Un mismo color 
puede utilizarse para significar cosas distintas. 
 
Muchas veces el color desaparece absorbido y tratado como fondo sobre el que 
evolucionan las figuras. En el comic moderno el paisaje pasa a primer plano y los 
personajes muchas veces son un pretexto para el despliegue de una atmósfera. 
Muchas veces, un código cromático cuya arbitrariedad subraya las intenciones 
dramáticas o simplemente estéticas del autor. También en ese terreno el comic 
presenta mayores grados de libertad que la imagen fotográfica o cinematográfica, mas 
ligadas, en principio, a prácticas miméticas. Basta con pensar en esas viñetas que 
recortan las figuras de los protagonistas sobre fondo negro o blanco, no 
escamoteando un decorado sino haciendo de la propia playa cromática decorado. 
 
Lenguaje verbal (la palabra) 
 
Bocadillo 
 
Es una convención específica de historietas y caricaturas, destinada a integrar 
gráficamente el texto de los diálogos o el pensamiento de los personajes en la 
estructura icónica de la viñeta. Se trata de un indicador fonético con múltiples formas 
posibles, aunque predomina la de óvalo, y que apunta a un personaje determinado, al 
cual se atribuye su contenido sonoro. Algunos ejemplos son: 
 
- Bocadillos Normales: Indica personaje hablando. 
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FIGURA 40:“The Goon”. Powell, Eric. 
Fuente: http://www.taringa.net/posts/comics/3028256/The-Goon.html 
 
- Bocadillos Punteados  o de línea discontinua: Indica "susurro", "voz baja". 
 
 
FIGURA 41: “Gears of wars”. Ortega, Joshua. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/gears-of-wars 
 
- Bocadillos en Off: Para personajes fuera del cuadro 
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FIGURA 42: “The Goon”. Powell, Eric. 
Fuente: http://www.taringa.net/posts/comics/3028256/The-Goon.html 
 
- Bocadillos de dientes de sierra o eléctricos: Indica "enfado", "exclamación" o que la 
voz procede de un aparato mecánico, ya sea un micrófono o un robot. 
 
 
FIGURA 43: “Gears of wars”. Ortega, Joshua. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/gears-of-wars 
 
- Bocadillos Burbuja: Indica "ensoñación", "sueño", "pensamiento". 
 
 
FIGURA 44: “Los simpson”. Groening, Matt. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/los-simpson 
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Cartela 
 
Es la voz del narrador. Este texto se coloca en la parte superior de la viñeta y suele ser 
rectangular. 
 
 
FIGURA 45: “The Sandman”, Gaiman, Neil. y  Russel, P. Craig. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/the-sandman   
 
Cartucho 
 
Es un tipo de carleta que sirve de enlace entre dos viñetas consecutivas, en el que el 
espacio de viñeta está ocupado por texto. 
 
 
FIGURA 46: “The Sandman”, Gaiman, Neil. y  Russel, P. Craig 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/the-sandman   
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Onomatopeya 
 
Es una palabra, o en ocasiones un grupo de palabras, cuya pronunciación imita el 
sonido de aquello que describe. Algunas onomatopeyas son utilizadas para describir 
figuras visuales en vez de sonidos, son empleadas también para describir el sonido 
emitido por animales. Existen onomatopeyas en todos los idiomas. Algunos ejemplos 
de esto son: 
 
Ave: Pío (español) - Tweet (inglés)  
Cerdo: Uiiic (español) - Oink (inglés)  
Gallo: Quiquiriqui (español) - Cock-a-doodle-doo (inglés)  
Gato: Miau (español) - Meu (catalán) - Meow (inglés)  
Oveja: Bee (español) - Baa (inglés) 
Perro: Guau (español) - Arf / Woof (inglés) 
 
Letras 
 
El tipo de letra más usado es el de imprenta. Según las características de los 
personajes y el tono de voz empleado se usaran letras se otro tipo. Por ejemplo: Si el 
personaje está cantando las letras tendrán un ritmo ondulante y se complementaran 
con signos musicales. Si el personaje habla en voz alta la letra tendrá un tamaño 
mayor que si dice algo en tono confidencial. 
 
 
FIGURA 47: “The Sandman”, Gaiman, Neil. y  Russel, P. Craig 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/the-sandman   
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Signos Convencionales 
 
Metáfora visual 
 
Es una convención gráfica que expresa una idea a través de una imagen, es decir una 
norma aceptada mediante un pacto y por costumbre para expresar una idea a través 
de una imagen. 
 
Figuras o Líneas cinéticas 
 
Son las respuestas gráficas a la naturaleza inmóvil de las imágenes fijas que tratan de 
reflejar una realidad dinámica; es decir que ofrecen la ilusión de movimientos a través 
de la utilización de líneas, nubes, estrellas irregulares, descomposición visual del 
movimiento, etc. 
 
 
FIGURA 48: “Crepusculo”, Meyer, Stephanie. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/crepusculo  
 
Signos de apoyo 
 
Sirven para enriquecer la expresión de los personajes de una historia. Por ejemplo:  
 
Un signo de admiración sirve para indicar sorpresa. 
 
Un signo de interrogación para indicar duda. 
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FIGURA 49: “The Sandman”, Gaiman, Neil. y  Russel, P. Craig 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/the-sandman   
 
3.5.2.3. Estructura del Comic 
 
El autor de un cómic organiza una historia en espacio o recuadros llamados viñetas. 
 
- Cada viñeta, o cuadro de la historieta, combina los gráficos con lo narrativo, el dibujo, 
los textos narrativos, los diálogos y onomatopeyas. 
 
- Los textos narrativos suelen ser breves y van colocados en la parte superior de la 
viñeta. Nos sitúan la historia: el lugar, el momento, el acontecimiento… 
 
- Los diálogos aparecen encerrados en una línea llamadas globos o bocadillos, son 
normalmente una forma geométrica y poseen un apéndice señala al personaje que 
habla. 
 
3.5.2.4. Tipos de Comic 
 
Los cómics se pueden clasificar en diversos tipos o géneros.  
 
Según el público al que se dirigen:  
 
- Infantiles: Está dirigida específicamente a niños de corta edad. Tiene un matiz 
moralizante 
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FIGURA 50: “El conejito Atómico”. Ayné, Antonio. 
Fuente: http://mashpedia.es/El_conejito_atómico 
 
- Adulto: También llamado cómic para adultos, se desarrolló en los años 60 y 70 del 
siglo pasado en Francia e Italia y luego otros países que se caracterizó por incorporar 
mayor cantidad de elementos eróticos y  sexuales de lo que era habitual hasta 
entonces en las publicaciones comerciales, además de un montaje cinematográfico y 
una estética pop que los convertía en productos de calidad. 
 
 
FIGURA 51: “Valentina”. Crepax, Guido. 1967. 
 
Según el contenido 
 
- Aventuras: Constituye uno de los géneros de acción más populares de la Historieta. 
Dado que la aventura en su sentido más puro siempre ha estado presente en el comic, 
en todas sus facetas y en todos sus géneros, por la presencia de la acción y de los 
lugares en que se basan las historia que se hacen y se desarrollan en los comics. 
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Los Comics de aventura van de la mano con los comics de acción, emoción y un sin 
número más en donde te presentan la evolución de lo que puede ser el comics o el 
lugar donde se realizara la aventura. Además se puede decir de este comic que es 
uno de los más serios por así decirlo o por la forma en que mejor son desarrollados. 
 
 
FIGURA 52: “Asterix”. Goscinny, René. 
Fuente: http://www.alohacriticon.com/viajeliterario/article1140.html 
 
- Bélico: Suele presentar situaciones de riesgo, normalmente en escenarios de guerra; 
Sus protagonistas suelen ser militares, pero abundan también los periodistas. Puede 
tener una intención propagandística o antibelicista. Su extensión variable y demanda 
alta documentación. 
 
 
FIGURA 53: “La última partida”. Cómes, Didier. 
Fuente: http://www.entrecomics.com/?p=6612 
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- Ciencia ficción o futurista: Representa un mundo que difiere del actual o del histórico. 
Esta diferencia puede ser tecnológica, física, histórica, sociológica, filosófica, 
metafísica, pero generalmente no es mágica, lo que sería propio de la historieta 
fantástica. Incorporan con "riqueza imaginativa" naves espaciales futuristas, robots y 
otras tecnologías, así como alienígenas, planetas extraterrestres y viajes en el tiempo, 
de tal forma que se produce un choque entre imágenes extrañas y familiares. “todo lo 
que pierden en verosimilitud lo gana en imaginación pues, en ocasiones, llega a 
sustituir al espacio arquitectónico adquiriendo su propia funcionalidad(1)". 
 
"la ciencia ficción necesita historias largas porque precisa tiempo y espacio para 
desarrollar los universos y las intrigas(2)". 
Este tipo de comic a su vez se sud divide en: 
 
- Mecha: Relata historias en las intervienen mechas (vehículos de gran tamaño 
controlados por uno o más pilotos, que poseen partes móviles tales como brazos o 
piernas), y varían en su uso dependiendo de la obra de ficción a la que pertenecen. 
 
 
FIGURA 54: “La guerra de los mundos”. Wells, H.G. 
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/la-guerra-de-los-mundos 
 
- Space Opera: Relata historias acerca de aventuras tratadas de forma romántica y 
que en la mayor parte de los casos tienen lugar en el espacio. Se puede considerar la 
                                                
(1) Lladó, Francesca, en Los Comics de la Transición, Colección Viñetas, de Ediciones Glénat, 2001, p. 67. 
(2) Philippe Druillet en entrevista con Claude Moliterni para el número trece de la revista "Phénix".  
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space opera como la continuación natural de las novelas de aventuras sobre 
escenarios y temas de ciencia ficción.  
 
Los personajes suelen pertenecer al arquetipo héroe-villano, y los argumentos típicos 
tratan sobre viajes estelares, batallas, imperios galácticos, exhibiendo vistosos logros 
tecnológicos. 
 
 
FIGURA 55: “Nexus”. Baron, Mike. 
Fuente: http://valentinvano.wordpress.com/2009/02/ 
 
- Superhéroes: Relata la historia de un superhéroe que es un personaje de ficción 
cuyas características superan las del héroe clásico, generalmente con poderes sobre 
humanos. 
 
FIGURA 56: “Hellboy”. Mignola, Mike.  
Fuente: http://comics.programasfull.com/comics/hellboy 
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- Cómico y satírico: constituye uno de los géneros historietísticos más importantes, de 
tal forma que es posible encontrar referencias donde se la oponga a la historieta de 
aventuras o seria, como uno de los dos grandes bloques en que puede dividirse el 
medio. Incluye, chistes o bromas, tanto visuales como verbales, y cientos de 
situaciones insólitas con la intención de provocar una sonrisa en el lector, aunque, “no 
puede estar compuesta por una sucesión de chistes inconexos, pegados a la fuerza; 
es preferible crear una situación graciosa que vaya destilando gags a medida que 
avanza(3)”. 
 
 
FIGURA 57: “Mafalda”. Salvador Lavado, Joaquín. 
Fuente: http://weheartit.com/entry/2023598 
 
- Costumbrista: Se desarrolla en una simulación del mundo real en el presente o 
pasado reciente. Suele narrar la vida familiar y profesional de un personaje o grupo de 
personajes, siempre que no se trate de las pertenecientes a géneros de acción como 
el aventurero, bélico, deportivo, o policíaco.  
 
Su visión de las relaciones sentimentales no es tan estereotipada como en la historieta 
romántica ni exige un final feliz. Sus ingredientes principales no son el humor ni en el 
sexo, como en la historieta cómica o la pornográfica, sino sólo un ingrediente más. 
Puede denunciar las lacras sociales, sin llegar al panfleto político. Los personajes 
suelen mostrar un lenguaje directo y coloquial. Este hecho, sumado a la secuenciación 
y planificación de la acción en un entorno realista, facilitan su adaptación teatral. 
 
                                                
(3)  Ribera, Jaume en “El guión, base para la historieta” 
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FIGURA 58: “La Prorroga”. Pierre Gibrat, Jean. 
Fuente: http://lecturasrecomicdadas.blogspot.com/2007/10/la-prorroga.html 
 
- Deportivo, de artes marciales o juegos de mesa: Este tipo de Comic da mucha 
importancia de la acción y su extensión es generalmente larga. 
 
 
FIGURA 59: “Jackie Robinson”. Fawcett Publications. 
Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Jackie_Robinson_No5_comic_book_cover.jpg 
 
- Erótico o pornográfico: Esta destinada a un público adulto, al que pretende excitar. 
Ello se vería favorecido por las cualidades intrínsecas del medio, que permiten contar 
con unos protagonistas cuyo físico y capacidades sexuales pueden rebasar 
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ampliamente los límites de la realidad, así como la especial morbidez de la imagen fija, 
que con sumisa inmovilidad permite al lector recrearse en cada meandro del trazo. Su 
dibujo es realista y es generalmente de extensión breve.  
 
La delimitación entre erotismo y pornografía es "una cuestión estrictamente personal", 
aunque "podemos decir que el cómic erótico se limita a mostrar epidermis con 
generosidad y a sugerir con mayor o menor picardía", mientras que el pornográfico 
ilustra las relaciones sexuales que mantienen los personajes. En este sentido, los 
aficionados al cómic japonés distinguen:  
 
- Ecchi , que no muestra el coito 
- Hentai, que ya es plenamente pornográfico 
 
 
FIGURA 60: “Ore-tachi ni Tsubasa wa Nai”.  Navel. 
Fuente: http://www.degeneracionx.com/2011/01/trailer-de-ore-tachi-ni-tsubasa-wa-nai-under-the-innocent-sky/ 
 
- Fantástico y legendario: Incluyendo la fantasía heroica o el mahō shōjo. En términos 
generales, puede afirmarse que el cómic es un medio especialmente propicio para el 
género fantástico, dado que la "absoluta libertad del lápiz ante la página en blanco da 
al artista la capacidad de proponer el más delirante de los mundos posibles con el 
único límite de su imaginación(4)".  
 
                                                
(4) Aguilera, Ricardo y Díaz, Lorenzo en la sección "Las imágenes de la imaginación" del fascículo "La fantasía: 
Del mundo onírico de Little Nemo al universo de Moebius" 
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El relato puede desarrollarse en un mundo real en el que se presentan uno o varios 
elementos sobrenaturales que escapan al sistema racional de comprensión. Este 
elemento se relaciona generalmente con la magia, diversas mitologías, o el sueño, 
generando en este último caso historietas en trocables con el surrealismo. Si este 
elemento supone una amenaza para la comunidad nos hallaríamos ante una historieta 
de terror.  
 
El relato puede transcurrir también en algún mundo o país directamente mágico o 
maravilloso. En cuanto relacionados con los cuentos de hadas, la trama central puede 
relacionarse con recobrar la paz y el bienestar del mundo o país mágico de las manos 
de un ser maligno, dando lugar entonces a moralejas de forma fantástica.  
 
 
FIGURA 61: “Trolls de Troy”. Arleton, Scotch. 
Fuente: http://mihuwang.tistory.com/15 
 
- Histórico: Su acción transcurre en el pasado, aunque a veces, éste sólo sea un 
escenario exótico más. Tiene abundante preeminencia de un dibujo realista y 
pormenorizado, de tal modo que abundan los "concienzudos dibujantes de minuciosa 
puesta en escena”. 
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FIGURA 62: “Murena”. Dufaux, Jean. 
Fuente: http://ellectorimpaciente.blogspot.com/2007/11/murena-de-jean-dufaux-y-philipe-delaby.html 
 
- Policíaco o criminal: Abarcan la actividad criminal, y su investigación, lo que, cuando 
la censura no lo impide, permite al autor "explorar las partes menos decorosas de 
nuestra sociedad(5)”. La historia puede contarse desde el punto de vista de las fuerzas 
del orden o de los criminales, así como del justiciero urbano. Muestran una amplia 
variedad de mensajes e influencias, pudiendo orientarse hacia la aventura o al terror, o 
bien hacia el costumbrismo de los ámbitos de trabajo de los personajes. 
 
 
FIGURA 63: “Dick Tracy”. Gould, Chester. 
Fuente: http://www.newkadia.com/?Dick_Tracy_Comic-Book-Covers=1151  
                                                
(5)  Aguilera, Ricardo y Díaz, Lorenzo en la sección "Policías y ladrones" del fascículo "La serie negra: De la 
gallardía de Spirit a la acritud de Alack Sinner" 
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- Sentimental y romántico: El tema principal de este tipo de comic es la relación y 
el amor romántico que surge y se desarrolla entre dos seres humanos. Aunque 
pueden existir otras sub tramas, estas deben girar en torno a los conflictos, 
desavenencias, aventuras y desventuras referentes al enamoramiento, la amistad y el 
amor.  
 
Se basan en la noción maniquea de que existe una justicia emocional innata, de tal 
forma que la gente buena acaba siendo recompensada y la malvada es castigada. En 
una historieta romántica, los amantes que se arriesgan a luchar por su amor y su 
relación acaban siendo recompensados con justicia emocional y amor incondicional. Si 
no fuera así, sería una historieta más bien costumbrista. 
 
 
FIGURA 64: “Young Romance”. Joe, Simon. 
Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Jack_Kirby 
 
- De terror: Su objetivo es provocar en el lector sensaciones de pavor, miedo, disgusto, 
repugnancia u horror. Sus argumentos frecuentemente desarrollan la súbita intrusión 
en un ámbito de normalidad de alguna fuerza, evento o personaje de naturaleza 
maligna, a menudo de origen criminal o sobrenatural.  
 
En este terror de tinte sobrenatural, ha sido frecuente la aparición de fantasmas y 
monstruos clásicos como hombres lobo, vampiros o zombis, que beben de las 
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supersticiones y cuentos de miedo tradicionales, así como otros monstruos más 
modernos, como las desdichadas réplicas humanas al estilo de Frankenstein.  
 
Suelen incluir lo que se denomina gore, es decir sangre, fluidos del cuerpo y pequeños 
trozos de carne de manera explícita. 
 
 
FIGURA 65: “30 días de noche”. Niles, Steve. 
Fuente: http://diezmusas.wordpress.com/2009/12/ 
 
Según su  formato 
 
- Novelas graficas: En su sentido más estricto, puede definirse por  los siguientes 
rasgos: 
 
 Un único autor y más raramente un grupo de ellos. 
 Una única historia, generalmente extensa, con tendencia a la densidad. 
 Pretensiones temáticas de la Literatura con mayúscula (flash backs, subjetivismo 
autobiográfico,  diferentes tiempos narrativos, etc). 
 Destinada a un público maduro o adulto. 
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FIGURA 66: “Watchmen”. Moore, Alan 
Fuente: http://www.astromono.com/2008/11/24/comics-al-dia-watchmen-pre-posts/ 
 
- Historietas: Se los llama normalmente a ese formato que sale en los diarios, o en 
revistas y tienen pocas páginas. Se los vincula principalmente con la comedia, pero no 
necesariamente es así. 
 
 
FIGURA 67: “Patoruzu”. Quinterno, Dante. 
Fuente: http://www.tebeosfera.com/1/Obra/Libro/Monografia/Argentina/Patoruzu.htm 
 
- Antologías: Son varias de historias recopiladas en un libro, escritas y dibujadas por 
varios artistas. Las historias pueden o no tener un punto en común (es decir puede ser 
que la primer historia sea de un problema existencial a una aventura sci fi). 
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FIGURA 68: “Shade”. Varios autores. 
Fuente: http://www.crisortega.com/espaniol/book00-es.htm 
 
3.5.2.5. Como crear un comic 
 
Creando El Argumento  
 
Naturaleza Visual  
 
La cosa más importante al escribir argumentos para cómics es el hecho de que la 
historieta es un medio visual. Las historias se cuentan a través de imágenes. Cada 
historia está contada en un cierto número de páginas, cada página está formada por 
una serie de viñetas y cada viñeta contiene una ilustración. Los diálogos, las 
narraciones y demás aumentan el detalle, pero son las imágenes el principal elemento 
de narratividad. Por eso, las historias han de ser visualmente interesantes, y dado que 
el escritor, le va a decir al dibujante qué pintar, tiene que escribir los argumentos de las 
historias con eso en la cabeza. 
  
Algunos consejos serían:  
 
- Las conversaciones largas generalmente no son visualmente interesantes. Por esa 
razón, normalmente es mejor asegurarse de que, sea cual sea el personaje que se 
está usando en la escena que se está guionizando, esté haciendo algo más que 
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hablar. Y lo que esté haciendo suele ser algo que sirve para llevar la historia, 
permitiendo al personaje expresar su personalidad particular, o algo que use imágenes 
para ayudar a contar la historia. 
 
- De forma similar, las reflexiones interiores son generalmente aun menos interesantes 
desde un punto de vista visual. Si se coge lo que normalmente sería una reflexión y se 
lo reescribe de modo que la acción que lo complementa lo acompañe (por ejemplo, si 
en una historia corta se escribiese una reflexión en la que el protagonista se culpa 
sobre como su esposa lo dejó en un momento en el que él no necesitaba la presión 
extra, se podría hacerlo en un comic haciendo que el tipo pensase sobre eso mientras 
intenta preparar a los niños para el colegio, encontrar su maletín y asegurar a su jefe 
por teléfono que llegará a tiempo a una cita todo a la vez), se puede obtener el mismo 
resultado de un modo visual. 
 
- Si se debe tener una escena visualmente estática, y la se puede mantener en dos o 
tres viñetas, no será mucho problema. 
 
- Si la escena tiene que durar obligatoriamente más que eso, hay modos de arreglarlo. 
Por ejemplo, una larga y esencialmente estática escena de un policía esperando en su 
coche que el tipo al que ha estado siguiendo salga de un edificio puede ser 
interrumpida por otras escenas más activas, de modo que ninguna página esté 
compuesta de la misma imagen del policía en el coche una y otra vez. O si dos 
personas están hablando de hechos que pasaron antes, o de unas personas que no 
está allí en esos momentos, se puede realizar un flash back a esos hechos o pasar a 
esas personas y que la conversación siga en segundo plano, de modo que el artista 
pueda dibujar algo más que dos personas hablando en una mesa. 
 
Desglosando el guión en páginas y viñetas  
 
Para saber cuánta historia cabe en una página de cómic es similar a preguntarse 
cómo de largo debe ser un capítulo. La respuesta correcta es: "Tan largo como para 
que funcione", pero esto no ayuda mucho.  
 
Hay dos factores principales para determinar lo que cabe en una página. El primero es 
que solo hay ese espacio en la página. No importa cuanta información de la historia se 
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quiera meter en una viñeta, hay límites físicos para lo que cabe en una página. El 
segundo es más estético, el modo determinado de llevar el ritmo de la historia.  
 
Como una regla general, la media de viñetas por página es seis. Por cualquier razón, 
se acepta que las viñetas normales ocupen un sexto de la página. Naturalmente, se 
pueden meter más viñetas por página si son más pequeñas de lo normal, y menos si 
son más grandes. Algunos ejemplos:  
 
- Una imagen simple puede ser normalmente menor que una viñeta normal: la cabeza 
de alguien sin fondo importante, una mano abriendo una puerta, etc. 
 
- Una viñeta complicada o que necesita dar mucha información es normalmente mayor 
de lo normal: el establecimiento de un lugar, tres o más personajes que han de ser 
mostrados claramente, dos ejércitos en combate, etc. 
 
Esos son factores puramente físicos. Lo que se pueda meter en una página también 
se ve afectado por el ritmo, y el tipo de efecto que le quieras dar al lector. Por ejemplo, 
cuanto más grande es una viñeta más importante parece. Si la "mano abriendo una 
puerta" de antes es un momento dramático e importante de la historia, haciendo la 
viñeta más grande incrementará su efecto emocional. Igualmente, un plano de la 
cabeza de un personaje hablando no tiene porque ser grande, pero si el personaje en 
cuestión está gritando alguna información vital que cambia el argumento de dirección, 
debería ser mayor. Una página-viñeta implica el mayor impacto posible, pero incluso 
las viñetas de 1/3 o media página tendrán mucho más impacto que otras más 
pequeñas.  
 
Además, el tamaño de la viñeta también indica al lector cuanto tiempo pasa. 
Normalmente, cuanto más pequeño es, más rápido ocurre, como un párrafo corto se 
"mueve" más rápido que uno largo lleno de descripciones y detalles.  
 
Algunos escritores prefieren construir cada página de modo que funcione como una 
unidad, de modo que la estructura de cada página individual es tan importante como la 
contribución de la página a la estructura de la historia. Esto no es necesario, pero 
conlleva algunos beneficios, el más notable es que deja al artista, quien por necesidad 
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ha de construir cada página como una estructura separada, alguna idea de como 
construirla visualmente. 
 
También permite al escritor concentrarse en pequeñas piezas en cualquier momento, 
como escribir una novela en capítulos. Sin embargo, no hay necesidad de sentir que 
se debe pensar la estructura de todas las páginas, si eso hace que escribir el guión 
sea más difícil.  
 
Tras todo lo dicho, hay dos modos básicos de desglosar un argumento en páginas y 
viñetas para hacer el guión:  
 
- Se puede desglosar la historia de modo que se tenga un esquema página a página y 
viñeta a viñeta antes de empezar a guionizar. La ventaja de este método es que se 
sabe dónde va a encajar todo en el momento que comienzas a escribir. La desventaja 
es que se está encasillado, y si durante la escritura se descubre un modo de manejar 
una escena mejor, que ocupa más (o menos) espacio, se tendrá que rehacer el guión 
para encajarlo. 
 
- Se puede comenzar a escribir sin el esquema, desglosando páginas y paneles 
mientras calculas el espacio que estás usando (por ejemplo, si se llega a la página 6 
en un guión de 12 páginas, será mejor que se vaya por la mitad. Si no, se tendrá que 
acelerar las cosas o frenarlas para acabar la historia en la página 12). La ventaja de 
este método es que se puede aprovechar cualquier estructuración de las ideas que se 
ocurra mientras se escribe. La desventaja es que se puede quedar sin espacio antes 
de acabar la historia, y tener que volver a rescribirla para arreglarla. 
 
Naturalmente, hay muchos métodos de trabajo entre estos dos extremos. Algunos 
escritores hacen el desglose en páginas al principio, y dividen en viñetas cuando lo 
escriben. Es la misma vieja pregunta de sobrescribir o no sobrescribir, con el elemento 
añadido de tener que llegar a un número fijo de páginas, no de palabras.  
 
Un par de consideraciones  
 
Splash Pages: Una página en cada cómic, normalmente, pero no siempre, la primera, 
es una splash page. Es una viñeta a tamaño página que contiene el título de la historia 
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y los créditos (que normalmente acreditan al escritor, los artistas, el rotulista, el 
colorista y el editor). Como la splash es una oportunidad para que el artista enganche 
al lector en la historia con una ilustración dinámica que haga al lector querer leer la 
historia, hay dos cosas que hay que tener en mente sobre las splash pages:  
 
- La splash page debe diseñarse para que sea impactante. Es una página completa, 
después de todo, y no se querrá desperdiciarla en algo que podría ser igual de efectivo 
en la mitad de espacio o menos. Si se puede pensar en una imagen que realmente 
comience la historia con impacto, esa es la que se debe usar como splash page. 
 
- Tradicionalmente, la splash page es la primera página de la historia. La razón para 
esto es que impacta al comienzo, donde está lo primero que verá el lector. Por esa 
razón, la mayoría de las historias para cómics comienzan a alta velocidad en la página 
uno, y así el argumento debe estructurarse para comenzar en un momento de gran 
impacto. En los últimos años, muchos guionistas y dibujantes han escogido retrasar la 
splash, dándole más impacto del que tendría. Si se elige hacer esto, se debe estar 
seguro de hacer que la escena inicial sea un efectivo camino hacia la splash, y que la 
construcción de la escena comience en la primera viñeta de la historia. Comenzar con 
una escena no relacionada y llegar a la splash cuando se tenga oportunidad da como 
resultado un flojo y desorganizado comienzo. 
 
- Situando visualmente una escena: En cualquier escena de un cómic, se tiene que dar 
al artista la oportunidad de mostrar al lector qué está pasando. Si el guión tiene una 
escena que dura seis viñetas, todas ellas primeros planos de la cara de alguien, el 
lector nunca podrá saber dónde está situada la escena. A menos que se lo quiera 
mantener a oscuras, es una mala idea. El método más común de establecer la 
situación es hacer que el primer panel de una escena sea un plano medio o largo que 
muestre al lector dónde están situados los personajes. Sin embargo, eso no significa 
que se deban hacer las cosas de la forma común.  
 
Por ejemplo, Si se tiene una escena que comienza con un ejecutivo despidiendo a un 
empleado. Se puede comenzar con un plano de la oficina de un ejecutivo, y el 
ejecutivo diciéndole al empleado que está despedido, y seguir con un primer plano con 
la reacción asombrada del empleado. Se puede empezar con un primer plano del 
ejecutivo dando la mala noticia, y seguir con un plano medio que sitúa la oficina 
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mientras el empleado reacciona. Incluso se puede empezar con un plano largo del 
edificio, y entonces entrar en la oficina, antes de hacer primeros planos de los 
personajes. Cada una de esas elecciones enfatiza diferentes personajes e imágenes, 
y cada una puede ser la "mejor" elección, dependiendo de cómo se quiera que se lea 
la historia. Es lo mismo que, en prosa, decidir comenzar la escena por la descripción o 
el diálogo, pero con dibujos en lugar de texto. 
 
Personajes 
 
Conocer al personaje 
 
Partiendo desde cero, se debe tener en cuenta un número de factores que uno mismo 
debe conocer de su personaje, aun si al final resultase que muchos de ellos nunca 
aparecieran en la historia. Se puede dividir esta información en seis grupos bien 
definidos: 
 
- Información básica: Toda la base que define a ese personaje por ser quién es. Datos 
como el nombre, apodo, edad, familia, descripción física, forma de hablar, hábitos, 
forma de vestir y complementos, expresiones corporales y faciales, etc. 
 
- Pasado: Las bases que lo convirtieron en lo que es ahora. Hablar de su infancia, 
relaciones familiares y personales, momentos más felices y más tristes, recuerdos que 
puedan haber afectado su crecimiento. 
 
- Relaciones: Su forma de relacionarse con los demás, ya sean amigos, familia o 
personas que conoce a lo largo de su historia. Personas que marcaron un antes y un 
después en su vida, ya sea porque las respeta o porque les tiene rencor. 
 
- Forma de pensar: Sus creencias, sus opiniones, su forma de ver a los demás, las 
cosas que sería o no sería capaz de hacer, etc. 
 
- Gustos: Definir qué cosas le gustan y cuáles no, desde algo tan simple como lo que 
prefiere comer, hasta algo tan complejo como las actitudes que disfruta o le molestan 
de otros personajes. De igual forma las cosas que le hacen reír, llorar o enfadarse. 
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- La forma de verse a sí mismo: Es la imagen que tiene el personaje de sí mismo. Qué 
piensa de su forma de ser; qué le gusta, qué no le gusta, qué cosas cambiaría. Cuáles 
son sus objetivos. 
 
Para la creación de un personaje lo mejor es crear una ficha. Esto  permitirá ir 
adaptando el guión o el propio personaje y tenerlo en cuenta en la elaboración. 
Evitando que se escapen los detalles. 
 
Llamar la atención del lector 
 
Lo que se busca lograr, especialmente cuando se habla de un protagonista, es atraer 
la atención del lector, y lograr que este se sienta identificado con el personaje a tal 
punto que pueda ser capaz de ponerse en su lugar, o en algunos casos, en el lugar de 
algún personaje cercano a este, o de su rival, en caso de que lo tuviese. Se pueden 
imaginar gran cantidad de cosas que agregar para poder hacer de un personaje 
alguien muy interesante, pero lo importante en estos casos es no exagerar. 
 
A la hora de considerar qué aspectos debe tener, es necesario considerar que si se le 
dan demasiadas cualidades y/o características, por más que todas ellas (o la mayoría) 
sean interesantes, el personaje va a verse tan saturado que va a perder realismo. Pero 
a no confundirse, que “realismo” no significa tener un personaje que podría existir en el 
mundo en que vivimos. Incluso en una historia de ficción o fantasía, lo que se busca es 
que sea realista desde el punto de vista de su credibilidad. 
 
Complejidad de un personaje 
 
Si un personaje es demasiado simple, y pierde profundidad en cuanto a su 
personalidad o su comportamiento, el lector acaba perdiendo el interés, pues deja de 
considerar ese personaje como algo posible dentro de nuestra historia, y comienza a 
dudar de la razón por la que existe, la razón por la que tiene alguna importancia. Por el 
contrario, si se lo dota de una excesiva cantidad de características, el lector termina 
aburriéndose, debido a que le estamos mostrando un personaje demasiado complejo a 
la hora de adaptarnos a su personalidad, ponernos en su lugar y comprender cómo es. 
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Es necesario un cierto equilibrio a la hora de crear personajes, pues lo que se espera 
es que la persona que lee la historia piense que también le podría suceder eso, o que 
si estuviera en su situación, haría las cosas de otra manera. La mejor forma de lograr 
esta llamada de atención es mediante ese equilibrio, el dar al personaje tanto aspectos 
positivos como negativos; tanto fuerzas como debilidades. 
 
En resumen, un personaje interesante necesita ser creíble, lo que no implica que se 
limite a algo posible, pero dicho personaje debe ser adecuado para habitar el mundo 
en el cual se lo sitúa. Esto se logra dando al personaje una razón para existir, y en 
muchos casos, un pasado y una motivación que lo lleven a estar ahí, y a hacer lo que 
hace. Además, es necesario tener en cuenta que ningún personaje es demasiado 
pequeño, todos aportan algo a nuestra historia y por tanto incluso aquellos que solo 
aparecen una vez en toda la historia pueden cambiar la raíz de pensamiento de 
nuestro/s protagonista/s y afectar el desarrollo de la trama. Y por último, pero no 
menos importante, hace falta crear un personaje equilibrado, no debe ser ni 
demasiado bueno, ni demasiado malo en lo que hace. Debe tener sus ventajas pero 
también sus desventajas a la hora de actuar. 
 
El guión  
 
Formato  
 
Un guión de cómic es muy estándar. Se parece mucho a un guión de cine o de teatro. 
La historia se divide en páginas y viñetas. Cada viñeta se describe, de modo que el 
artista sepa qué se supone que tiene que dibujar. A continuación de la descripción, se 
enumera el texto que va en la viñeta, indicando si es un cuadro, un diálogo, un efecto 
de sonido o lo que sea. 
 
Sería algo así como:  
 
PÁGINA [Número]  
1. [Descripción de la viñeta] 
Cuadro: [Narrador] 
Personaje: [Dialogo] 
FX: [Efecto]  
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2. [Descripción de la viñeta] 
Personaje: [Dialogo] 
Otro Personaje: [Dialogo]  
 
Y así continuaría. Cada parte de este formato será discutida y descrita más abajo, y se 
añadirán ejemplos de páginas de guión acabadas para referencia.  
 
Descripción de viñetas  
 
La descripción de las viñetas le dice al artista qué dibujar. La primera cosa a recordar 
es que cada viñeta es una imagen única y estática. Si se la hace demasiado 
complicada, el artista no podrá dibujarla (por ejemplo, pedirle un plano de dos tipos 
discutiendo entre una multitud en la acera visto desde la décima planta del edificio 
Chrystler. Los dos tipos serán demasiado pequeños para dibujarlos de modo que se 
vea que están discutiendo). De igual modo, cualquier descripción de una viñeta que 
pida una acción en dos partes crea problemas. Es muy fácil escribir "Cogió el balón y 
lo lanzó", pero en una viñeta el personaje o coge el balón o lo lanza. El artista sólo 
podrá dibujar media secuencia en una viñeta.  
 
La siguiente cosa más importante sobre la descripción de viñetas es que deberían ser 
completas. Esto no significa que deban describirse con absoluto detalle. Cuanto más 
sencilla es la descripción, más libertad tiene el artista para dibujar la página y mejores 
resultados obtiene. Sin embargo, hay que incluir todo lo que el artista tenga que saber 
para dibujar esa escena. Por ejemplo, si se pide dos hombres entrando en una sala de 
reuniones, probablemente basta con decir "sala de reuniones (¿sillones de cuero? 
¿Mesa del tamaño de un trasbordador?). Sin embargo, si dentro de dos viñetas uno de 
esos hombres va a coger un pesado pisapapeles y golpear al otro en la cabeza, será 
mejor que el artista sepa que el pisapapeles está en el despacho al que entran los dos 
hombres.  
 
Además, si quieres añadir algún efecto o impacto especial a la viñeta (por ejemplo, si 
quieres que una secuencia en particular vaya muy despacio, o si quieres que se sienta 
el peligro, o la felicidad, o lo que sea), inclúyelo en la descripción, para que el artista 
sepa qué efecto buscas. Puede que sea capaz de dibujar ese efecto. O quizás no, 
pero nunca hace daño el pedir las cosas.  
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Cuadros de texto  
 
Los cuadros son esas cajas rectangulares con palabras dentro. Se usan para narrar.  
Y se usan de modo similar al de la narración en la prosa. Los cuadros pueden ser 
escritos en tercera persona del pasado indicativo, o primera persona del presente de 
subjuntivo, o se como quiera. Se puede cambiar de uno a otro punto de vista si se 
quiere. De hecho, es más fácil hacer estos cambios de punto de vista en los cómics 
que en la prosa, porque se tiene los cuadros escritos desde el punto de vista del 
personaje A rotulados normalmente, y los del personaje B rotulados con un estilo 
marcadamente diferente, de modo que es inmediatamente obvio que hay una "voz" 
diferente ahí fuera.  
 
Unas pocas indicaciones sobre los cuadros:  
 
- Las descripciones visuales son normalmente redundantes. Para eso están los 
dibujos. Si el guión requiere un día con niebla, se puede confiar en el artista para 
dibujar la niebla, y no se necesita un cuadro que indique que hay niebla. 
 
- Sin embargo, los cuadros son buenos para establecer información no visual. Sino 
solo hay niebla, sino que además huele mal, un cuadro es el sitio adecuado para 
indicar el olor (esto es, si uno de tus personajes no está diciendo "¿Qué es ese 
horrible olor?" o algo así). 
 
- Los cuadros no son malos para situar el ambiente. Si se menciona que "la niebla ha 
caído desde las montañas como una sábana cubriendo la cara de un cadáver", uno 
puede sentirse culpable de escribir prosa hortera, pero se le ha dicho al lector algo que 
no puede obtener de las imágenes. 
 
- Los cuadros, como cualquier cosa en un cómic, ocupan espacio. Cuanto más 
grandes son, más dibujo tapan. Esto no significa que lo más pequeño sea lo mejor (un 
cuadro de 15 palabras que consigue algo es mejor que uno de 3 que no consigue 
nada), pero el espacio es siempre un premio. A mayores cuadros, menos sitio hay 
para otras cosas. 
 
Los cuadros se indican de la siguiente forma:  
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CAP: Me siento como si el coro de los monjes de Silos cantaran rumba en mi cráneo. 
 
Globos  
 
Los globos llevan el diálogo. Cualquier cosa que se pusiera entre comillas en la prosa 
va en un globo, y el "él dice" y "ella dice" se consiguen con esas pequeñas flechas que 
apuntan al personaje que habla. Eso es todo sobre los globos, excepto por un par de 
consideraciones:  
 
- Los globos también ocupan espacio. Por eso, se hará lo que se quiera hacer con el 
diálogo, pero se debe hacer rápido. Como los cuadros, esto no significa que cuanto 
más pequeño mejor, pero un globo pequeño que da el mismo efecto que uno grande 
te da más espacio para otras cosas. 
 
- Si se tiene un texto muy largo que no puede abreviarse, o si se quiere hacer una 
pausa en el diálogo, se puede desglosar el texto en dos o más globos.  
 
Por ejemplo: 
 
Bob: Buster – 
Bob: --aún no has visto nada!  
 
Tiene un ritmo diferente de:  
Bob: Buster, aún no has visto nada!  
 
Globos de pensamiento  
 
Los globos de pensamiento funcionan como los globos normales, excepto que indican 
pensamientos en lugar de habla. Son esos globos nebulosos.  
 
Algunos escritores prefieren no usar globos de pensamiento, usando cuadros con 
narración subjetiva para hacer lo mismo. La única diferencia que puedo encontrar es 
que los globos de pensamiento son más "comiqueros" y los cuadros más "literarios".  
 
Es una elección del escritor usar un método u otro.  
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Un globo de pensamiento se indica en el guión como sigue:  
 
Bob (th): Esta hamburguesa sabe de miedo.  
 
Onomatopeyas  
 
Ya sabes lo que son las onomatopeyas. POW!, WHAP!, BAM! y eso. La única cosa 
importante a recordar es:  
 
- Úsalas juiciosamente. Usar KLIK KLAK KLIK KLAK para indicar el sonido de una 
mujer andando con tacones altos puede usarse bien -- si la mujer en cuestión camina 
por una calle desierta tras el anochecer, esto remarca que está sola, o si es una 
secretaria en un entorno de oficina super eficiente y restrictivo, enfatiza el silencio del 
lugar. Pero si está caminando por cualquier lado, es una distracción innecesaria. Los 
efectos sonoros proveen los ruidos en los que el lector tiene que fijarse (sirenas, 
explosiones, lo que sea); ruidos de fondo sin importancia es mejor dejarlos. 
 
- Mantenlas simples. BLAM! es perfectamente aceptable. BA-WHOCKA-WHOCKA-
KABOOM es excesivo. 
 
Las onomatopeyas se indican en los guiones de la siguiente manera:  
 
FX: ¡POP! 
 
Algunos escritores usan SE o SFX u otra abreviatura para indicarlas. No importa la 
que se use, con tal de que sea coherente.  
 
Viñetas mudas  
 
Las viñetas sin texto de ningún tipo, sin cuadros, globos de ningún tipo, ni efectos 
sonoros, tienen un poder peculiar. Las viñetas con palabras conllevan un paso del 
tiempo subjetivo para el lector (los hechos de la viñeta dirán lo que se tarda en leerla. 
Pero una viñeta sin texto es estática, y a menudo parece congelar el tiempo). Un panel 
mudo grande normalmente tiene mucho más impacto que si tuviera texto. Una serie de 
pequeñas viñetas mudas detallando una serie de acciones centran al lector en esas 
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acciones, y como resultado parecen más deliberadas y que consumen más tiempo. 
Por ejemplo, cuatro viñetas mudas de alguien mirando por una ventana parecerán 
eternas. Esas mismas cuatro viñetas, con conversación en ellas, serán mucho más 
rápidas. (Por supuesto, una única viñeta de alguien mirando por la ventana con un 
cuadro diciendo "se quedó allí, mirando, durante tres horas" tendrá el mismo efecto, 
pero no logrará la tensión que crean las cuatro viñetas mudas).  
 
Una viñeta muda se indica en el guión con:  
NO COPY  
 
Efectos Especiales De Rotulado  
 
El tipo de letra estándar en los cómics es las mayúsculas. Los cuadros se rotulan en 
cursiva mayúscula, y los efectos sonoros y los títulos en "rotulado visual", estilo abierto 
que normalmente se deja al rotulista (a menos que el escritor o el artista puedan 
especificar un estilo particular si él o ella tienen uno en mente). Hay un cierto número 
de formas de modificar este estilo estándar, algunos que se usan en casi cada línea, y 
otros que se usan de cuando en cuando.  
 
Negrilla: En casi todos los cómics hay algunas palabras en negrilla. Esto se usa 
normalmente para indicar ritmos al hablar; qué palabras se acentúan en el habla o 
narración. Algunos escritores usan muchas negrillas, algunos muy pocas; no hay 
reglas duras-y-rápidas que seguir. Las negrillas se indican normalmente poniendo en 
mayúsculas las palabras que han de ser rotuladas en negrilla, como esta:  
Bob: Le hiciste QUE a mi madre?  
 
Cursiva: La negrilla se usa para la mayoría de los propósitos para los que se usa la 
cursiva en prosa. Sin embargo, la cursiva está disponible, y algunos escritores 
prefieren usarla en lugar de la negrilla en ocasiones, o en lugares donde la negrilla no 
sería apropiada. Las palabras y frases en lenguaje extranjero normalmente se rotulan 
en cursiva, por ejemplo. La cursiva se indica subrayando, como en la prosa, como en 
el ejemplo siguiente:  
 
Bob: Good morning, miss. Lo hice bien?  
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Nota: No hay necesidad de subrayar los cuadros; se rotulan en cursiva 
automáticamente. Cualquier cosa subrayada en un cuadro se rotulará en mayúsculas 
sin cursiva, para contrastarla del resto del texto.  
 
Letra grande: Si alguien está gritando, y lo quieres enfatizar, o si por alguna otra 
razón la rotulación debería ser más grande de lo normal, el rotulista puede hacerlo. 
Las letras grandes se indican con:  
 
Cabbie (BL): HEY, MAC!  
BL viene de Big Letters.  
 
Nota: esta técnica debe usarse con cuidado. Pierde su efecto si se usa muy a 
menudo.  
 
Letra pequeña: Algo dicho en voz baja o débil se indica con letra más pequeña de lo 
normal.  
 
Este estilo se indica:  
Lou (sl): uh, a qué velocidad iba, agente?  
 
Nota: De nuevo, cuanto más se use, menor es su efecto.  
 
Gritos: Globos con líneas quebradas en lugar de un suave óvalo indica un grito 
intenso. Se indican de la siguiente forma:  
Ben (SB): ELAINE! ELAAAINE!  
 
Nota: Algunos escritores los llaman "globos explotados", y usan (BST) para indicarlos. 
No hay diferencia entre ambos.  
 
Susurros: Son como los globos normales, excepto que el globo está marcado con 
línea punteada en lugar de continua. Indican que el locutor está susurrando, y se 
indican así:  
Bob (wh): Psst! Hey, chico - quieres caramelos?  
 
Transmisión electrónica: Los globos que provienen de teléfonos, radios, televisiones, 
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grabadoras o cualquier cosa por el estilo tienen un globo con una flecha con líneas 
quebradas. Permite que el lector sepa que no es habla normal sino transmitida o 
reproducida electrónicamente. ¿Por qué son necesarios? Y fuera de gustos, 
normalmente no lo son; después de todo, si el globo viene de una tele, eso ya dice 
todo lo que se necesita saber, ¿verdad? Sin embargo, en ciertas situaciones ayuda - 
por ejemplo, si se tiene una viñeta de alguien hablando por un walkie-talkie, los 
diálogos de los dos personajes, el visible y el que habla por el walkie-talkie, vienen 
prácticamente del mismo sitio, y la flecha quebrada ayuda a distinguirlos. Se indican 
del siguiente modo:  
TV (elec): Niñeras que matan. Esta semana, en "Oprah."  
 
Títulos: Los títulos son los títulos. Normalmente se rotulan en algún tipo escogido por 
el rotulista (a menos que el escritor o el artista pidan uno específico), y se indican con:  
Title: LO QUE EL VIENTO SE LLEVÓ  
 
Créditos: En algún lugar de la splash page hay que dejar sitio para los créditos, que 
normalmente consisten en una lista como esta:  
 
Guión: Barry N. Malzberg 
Lápiz: Thomas Vaughn Grummett 
Tinta: Willie Blyberg 
Rotulista: Bill Oakley 
Color: Marcus David  
 
Probablemente no se sabrá qué nombres poner en los créditos, por lo que se puede 
dejarlos en blanco y que el editor los ponga. Simplemente deja sitio para ellos para 
que no tenga que escarbar en los márgenes. Normalmente, los cómics también 
acreditan al editor y al editor en jefe.  
 
Peticiones especiales: Las modificaciones enumeradas anteriormente no son las 
únicas variaciones de rotulado de que se dispone. Suponiendo que se ha decidido que 
la narración de un guión particular será hecha como extractos del diario del 
protagonista, y para reforzar esa imagen, se quiere que los cuadros sean rotulados 
con letra de mano en lugar de mayúsculas. O la historia contiene un ordenador con un 
programa simulador de voz, y te gustaría que sus globos fueran rotulados en un tipo 
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de letra de ordenador digamos como este. Se puede pedirle específicamente al 
rotulista que la rotule en ese estilo. Si el efecto especial que se quiere sólo se va a 
usar una vez, puede describírselo en el momento adecuado. Por ejemplo:  
 
Señal en la puerta: GenEleven Hypertronics 
 
[Nota: Por favor, rotúlalo con algún tipo de letra Hi-Tech. Gracias]  
 
O, si se quiere usar algún estilo de letra especial en varios puntos del guión, se lo 
puede describir una vez, y crear una notación especial para indicarla, como:  
 
[Nota: Los cuadros marcados CAP(D) son del diario, y deberían rotularse con tipo de 
letra manual en lugar de mayúsculas. Gracias.] 
 
CAP(D): Querido Diario: Hoy hemos invadido Mónaco.  
No es aconsejable usar más de uno o dos de estos estilos especiales por guión pues 
un montón de estilos especiales crea un bollo visual que es difícil de leer (y difícil de 
seguir).  
 
Del mismo modo, no es aconsejable usar un estilo de letra súper ornamental o 
complejo, porque (a) será difícil de leer, y (b) cuanto más complicado sea, mayor será 
la probabilidad de que el rotulista no sea capaz de hacerlo bien, y acabará pareciendo 
un borrón.  
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CAPITULO 4 
METODOLOGÍA 
 
4.1. ANÁLISIS DEL PÚBLICO OBJETIVO 
 
4.1.1. Segmentación demográfica 
 
Género: Masculino y femenino. 
Edad: 18 - 22 años. 
 
4.1.2. Segmentación psicográfica 
 
Clase social: Media 
Estilo de vida: Amigos, Estudios 
 
4.1.3. Segmentación psicológica 
 
Personalidad: Complaciente (Buscan acercarse a los demás porque necesitan 
apreciar y ser apreciados.) 
 
4.2. SELECCIÓN DE INFORMACIÓN RECOLECTADA 
 
Fueron realizadas entrevistas a ocho jóvenes recluidos en el Centro para Adolecentes 
Infractores de Riobamba (C.A.I.). Y con la cooperación del psicólogo de la institución 
fueron seleccionadas tres entrevistas de las ocho antes mencionadas. Tres jóvenes 
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(tres historias) cuyos estilos de vida y circunstancias son completamente diferentes; a 
partir de los cuales se efectuaron fichas técnicas. 
 
4.2.1. Entrevistas 
 
Es una forma específica de interacción social que tiene por objeto recolectar datos 
para una indagación. El investigador formula preguntas a las personas capaces de 
aportarle datos de interés, estableciendo un diálogo, donde una de las partes busca 
recoger informaciones y la otra es la fuente de esas informaciones.  
 
Su principal ventaja radica en que son los mismos actores sociales quienes 
proporcionan los datos relativos a sus conductas, opiniones, deseos, actitudes y 
expectativas. Nadie mejor que la misma persona involucrada para hablarnos acerca de 
aquello que piensa y siente, de lo que ha experimentado o piensa hacer. Pero existe 
un importante desventaja que limita sus alcances. Cualquier persona entrevistada 
podrá hablar de aquello que se le pregunta pero siempre dará la imagen que tiene de 
las cosas, lo que cree que son, a través de su carga subjetiva de intereses, prejuicios y 
estereotipos. 
 
4.2.1.1. Tipo de Entrevista utilizada 
 
Entrevista formal 
 
Es la modalidad menos estructurada posible de entrevista, ya que se reduce a una 
simple conversación sobre el tema en estudio. Lo importante no es definir 
los límites de lo tratado ni ceñirse a algún esquema previo, sino "hacer hablar" al 
entrevistado, de modo de obtener un panorama de los problemas más sobresalientes, 
de los mecanismos lógicos y mentales del entrevistado, y de los temas que para él 
resultan de importancia.  
 
Lo más importante es dar al entrevistado la sensación clara y definida de que puede 
hablar libremente, alentándolo y estimulándolo para que lo haga y cuidando de no 
influirlo demasiado con nuestras actitudes o las palabras que decimos.  
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4.2.1.2. Tipo de cuestionario 
 
Cuestionarios abiertos 
 
Son aquellos en los que se pregunta al sujeto algo y se le deja en libertad de 
responder como quiera. Este tipo de cuestionario es muy útil y proporciona mucha 
información, pero requiere más tiempo por parte del informante y es más difícil de 
analizar y codificar por parte del investigador. Generalmente, se aplican en estudios 
pilotos con el fin de obtener más datos. 
 
4.2.2. Análisis de contenido. 
 
Es una técnica que se basa en el estudio cuantitativo del contenido manifiesto de la 
comunicación. Es usada especialmente en sociología, psicología, ciencias políticas y 
literatura, e incluye normalmente la determinación de la frecuencia con que aparecen 
en un texto ciertas categorías previamente definidas, tales como ideas, términos o 
vocablos, o elementos gráficos de diversa naturaleza. Estas categorías son las 
variables o indicadores que intervienen en el problema de investigación planteado. El 
análisis de contenido es útil, especialmente, para establecer comparaciones y estudiar 
en profundidad diversos materiales: registros de entrevistas en estudios de psicología 
clínica o evolutiva, editoriales de periódicos o revistas, programas o declaraciones 
políticas, entrevistas focalizadas o abiertas, etc. 
 
4.2.3. Recolección de datos secundarios. 
 
Las bibliotecas son la mejor opción que se presenta al investigador, en especial en 
cuanto se refiere a libros, revistas científicas y boletines informativos. Tampoco deben 
dejarse de registrar otros lugares que pueden reunir información de este tipo: 
archivos y bibliotecas privadas, de organismos e instituciones públicas o privadas, 
librerías, puestos de venta de periódicos, etc. También las redes informáticas hacen 
posible una búsqueda sistemática de los materiales bibliográficos existentes. 
 
Para recolectar la información, el instrumento que se utiliza es la ficha.  
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Las fichas bibliográficas son una simple guía para recordar cuáles libros o trabajos han 
sido consultados o existen sobre un tema. Las fichas textuales, además de poseer los 
datos del libro, constan de párrafos o trozos seleccionados que aparecen en la obra, o 
de estadísticas, cuadros y otros datos semejantes. Estos fragmentos se repiten 
exactamente tal como han sido escritos, sin la menor alteración, para respetar el 
trabajo creador de quien estamos citando, haciendo mención explícita de la página en 
que aparecen. Las fichas de contenido, aparte de poseer los datos comunes a toda 
ficha, consisten en resúmenes o síntesis de párrafos, capítulos o aún de la obra 
entera. 
 
Por otra parte, si definimos a los documentos como todos aquellos escritos que nos 
pueden servir como instrumentos en nuestra investigación, debemos incluir a todos los 
documentos públicos y privados. 
Existen documentos públicos que resumen información masiva sobre determinada 
población (censos, archivos, registros de instituciones). Generalmente, la información 
que se recolecta en este tipo de documentos se utiliza con un propósito específico y es 
difícil que se le pueda dar otro empleo. 
 
También existen documentos privados o personales que nos proporcionan información 
acerca de una persona determinada (cartas, diarios íntimos). El problema consiste en 
que no podemos saber qué tan fidedignos son los datos que estos documentos 
representan. Por ejemplo, un diario íntimo nos puede proporcionar información acerca 
de los sentimientos y vivencias de la persona, pero probablemente nos ofrecerá pocos 
datos (o muy subjetivos) acerca de hechos externos a la persona. 
 
4.2.4. Fichas técnicas 
 
4.2.4.1. Daniel 
 
Cabello: Negro. Recortado a los lados. 
 
Ojos: Café oscuro 
 
Estatura: 1.67 mts. 
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Edad: 16 años 
 
Lugar de nacimiento: Quito 
 
Estudios: Cuarto curso. Colegio Isabel de Godin (Riobamba) 
 
Materia preferida: Informática 
 
Materia q menos le gusta: Matemáticas 
 
Novia: Edad, 16 años. (Llevan juntos 1 año)  
 
Hermanos: Ana, 20 años; Juan, 12 años.  
 
Hobbies: Futbol. 
 
Instrumento: Guitarra 
 
Música: Rap 
 
Comida: Encebollado 
 
Marcas físicas: Tatuaje “yin yang”, muñeca derecha; tatuaje “MC”, antebrazo 
derecho. 
 
Acusado de: Violación 
 
Sentencia: 1 año 6 meses. (Cumplirá 6 meses por buen comportamiento) 
 
Lleva encerrado: 5 meses 
 
Arma: Ninguna 
 
Compañero de celda: Bryan. 
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Arrestos anteriores: Ninguno. 
 
Sueño: Ser futbolista, tener su propio hogar. 
 
Frase: “El mundo da vueltas” 
 
Perfil Psicológico: Sufre de depresión, Poco sociable. 
 
Familia: Cuando tenía 3 años su madre migra a España, 3 años después su padre 
migra también, su hermano menor nace en España. Sus padres se divorcian, cada 
uno tiene pareja. El pasa a vivir con sus abuelos paternos en Guamote.  
 
Infancia: Santiago, su hermana y su padre vivían en Quito con su tío.  Reprueba 
tercer y en cuarto grado se retira x q su hermana termina la primaria y el no quiere 
estar solo. Se retira de quinto grado por problemas de maltrato y abuso físico x parte 
de una profesora, cambia de colegio. Sus abuelos reciben una herencia y van a vivir a 
Riobamba. 
 
A los 10 años trabaja como comerciante. Trabajaba esporádicamente con su abuelo 
en agricultura. 
 
Toma alcohol por primera vez a los 15 años con un amigo en una fiesta. 
 
Su primera experiencia sexual fue con su novia 3 meses antes de ser detenido  
 
Primer Recuerdo: Jugar canicas con su primo en Echeandia. 
 
Recuerdo que siempre le hace sonreír (familia)?: En un paseo familiar, el estaba 
inclinado viendo el rio y su perro (Golden Retriever) lo empujo y lo hizo caer al rio 
 
Recuerdo que siempre le hace sonreír (amigos)?: Hace un año él y sus amigos 
estaban jugando a halar la cuerda, y el otro equipo soltó la cuerda; Santiago estaba 
ultimo, y todos cayeron encima de él.  
 
En segundo curso, él le quito la silla a su amiga y ésta cayo 
-149- 
 
 
En clases él y sus amigos compraron una botella d alcohol, se la tomaron en medio de 
la clase, y todos estaban mareados. 
 
Q desea hacer cuando salga?: Terminar el colegio,  Estudiar Ingeniería en sistemas, 
jugar futbol profesionalmente. 
 
Como fue retenido?: Salía del colegio con un amigo y un policía se le acerco; le dijo 
que estaba detenido y se lo llevo, su amigo llamo en seguida a su hermana. 
 
Que sintió cuando fue retenido?: Estaba asustando y tenia vergüenza de que iban a 
pensar de él las personas, le pregunto al policía: “Me puede llevar más halla antes de 
meterme en la patrulla?”; no le metieron en patrulla sino en un auto gris. 
 
Datos Generales para su retención: Se alega que durante una fiesta, el acusado 
vertió escopolamina en la bebida de una niña de 13 años y procedió a violarla. 
 
Su versión de los hechos: La muchacha le convenció para hacer una fiesta en la 
casa de él con la excusa de el cumpleaños de una amiga, sin embargo les dijo a otros 
amigos que el cumpleaños es de un amigo, y cuando la fiesta empezó no asomo 
ningún cumpleañero, ella saco una botella diciendo q pese a eso ya tenían una botella 
y se pusieron a tomar.   
 
Entre copa y copa la muchacha empezó a decirle a Santiago cosas de su novia, como 
que le era infiel, y el borracho empezó a sentir dudas, entonces ella le beso, y él le 
siguió el juego, finalmente el le siguió a la habitación. 
 
Hechos que recuerda d su encierro: El primer día que llego al centro de retención 
uno de los chicos se le acerco por la espalda y lo apreso mientras otro se le acerco de 
frente; le robaron una cadena de plata; regalo de su hermana, y su cinturón; decía q 
era el jefe del lugar y que debía hacer lo q el dijera. Los demás chicos le dijeron que 
debía hacerse respetar, así q fue a hablar con ellos y pelearon, después de eso le 
dejaron en paz y a pesar de tener un poco de miedo ya no volvieron a molestarlo 
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4.2.4.2. Lucas 
 
Cabello: Castaño claro 
 
Ojos: Verde oscuro 
 
Estatura: 1.70 mts. 
 
Edad: 17 años 
 
Lugar de nacimiento: Guayaquil  
 
Estudios: Primer curso 
 
Materia preferida: Ninguna 
 
Novia: Mónica. Edad, 22 años. (Llevan juntos 6 meses). 
 
Hermanos: Gina, 14 años; Diana, 9 años; María Fernanda, 8 años; Gabriel 6 años.  
 
Hobbies: Robar busetas. 
 
Instrumento: Ninguno 
 
Música: Bachatas 
 
Comida: Todo lo que sea comestible. 
 
Marcas Físicas: Tatuaje “Cruz”, Antebrazo Izquierda; Tatuaje letra “M”, mano 
Izquierda; Tatuaje “Abrahan”, mano derecha; Tatuaje “Dragón”, antebrazo derecho; 
Tatuaje letra “A”, rodilla derecha; Tatuaje “Cruz”, pantorrilla derecha. 
 
Acusado de: Asalto y Robo 
 
Sentencia: 10 meses. (Cumplirá 6 meses por buen comportamiento) 
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Lleva encerrado: 4 meses 
 
 Arma: Pistola, 38 smith & wesson. 
 
Compañero de celda: Byron 
 
Arrestos anteriores: 3 veces en Guayaquil 
 
Sueño: Tener su propio hogar, tener una pareja estable, vivir tranquilo compartiendo 
cosas con sus dos hijos. 
 
Frase: “Dios sabe lo que haces y lo que no, el será el que te juzgue”. 
 
Perfil Psicológico: Presenta tendencia paranoide. 
 
Familia: Familia disfuncional. Se cría con sus abuelos maternos pues sus padres 
consumen sustancias, cometen robos y son detenidos constantemente y tienen 
problemas con la ley.  
 
Infancia: Es criado por sus abuelos maternos debido a la vida desordenada de sus 
padres. Convive con ellos hasta los 8 años, a la misma edad conoce a su madre y a su 
hermana por primera vez.  
 
En cuarto grado es expulsado de la escuela por empujar a un compañero de un árbol, 
por esta razón pierde un año de clases.  
 
A los 10 años sus padres se separan, su madre inicia una nueva relación en la cual 
procrea 3 hijos.  
 
A los 13 años reprueba primer curso y abandona su casa, pasa a convivir y tratar con 
traficantes, ladrones, etc. 
 
Entra en la pandilla “NPD” con la que pasa 6 meses más o menos aprendiendo a 
robar. 
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Se separa de la pandilla y pasa a formar parte de otra llamada “Los Ñetas”, su 
comportamiento se hace violento y agresivo, las peleas son constantes así como su 
consumo de sustancias (marihuana, heroína, LSD, etc.) 
 
Es miembro de la pandilla por más de un año en la cual la regla para ascender de 
posición es matar a miembros de pandillas rivales “Latin Kings”. Abrahan lo hace y es 
obligado a esconderse por un tiempo pues es buscado para ser asesinado por dicha 
pandilla. 
 
Se separa de la pandilla y viaja a Riobamba en donde se hospeda en la casa de su tía 
materna. Donde se encontraba emocional y afectivamente estable.  
 
Primer Recuerdo: Jugar futbol con sus amigos y los vecinos del barrio. 
 
Recuerdo que siempre le hace sonreír (familia)?: Las travesuras y payasadas que 
hacia siendo niño, que hacían reír a su familia. 
 
Recuerdo que siempre le hace sonreír (amigos)?: Ninguno 
 
Q desea hacer cuando salga?: Terminar de estudiar, Graduarse. Convertirse en 
policía o abogado. 
Como fue retenido?: Los hombres inmediatamente después de ser asaltados 
acudieron a la policía y con ellos procedieron a la inmediata búsqueda de Lucas y 
compañía. Los agentes los esposaron y metieron una patrulla. 
 
Que sintió cuando fue retenido?: Por algo ha de ser, fue su  único pensamiento. 
Había cometido peores crímenes y no habían logrado arrestarle, si por un simple robo 
lograron arrestarlo debía haber una razón.   
 
Datos Generales de su retención: Es detenido por asaltar y golpear a dos hombres 
(zapatos, celulares, billeteras, documentos personales) en la ciudad de Riobamba. 
Además en su poder fueron encontrados cinco celulares (2 LG, 2 Nokia, 1 Samsung), 
un arma blanca, y un puñal (bolsillo derecho).   
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Su versión de los hechos: Se encontraba caminando y bebiendo con tres amigos 
cerca del terminal terrestre cuando se toparon con dos hombres, a los cuales asaltaron 
y golpearon los amigos de Lucas. Se alejaron de la escena y bajaron por la avenida, 
entre copa y copa empezaron a discutir y a pelear y la policía apareció. Lucas pensó 
que los iban a arrestar por escándalo público. Pero junto a los policías se encontraban 
las personas a las que habían asaltado previamente. 
 
Hechos que recuerda d su encierro: El primer día que llego al centro, un joven del 
Coca se le acerco alegando que era el “caporal” del lugar y que Lucas debía darle sus 
cosas y hacer lo que le dijera, sin embargo, Lucas había conocido durante sus 
múltiples arrestos en Guayaquil a personas mucho más peligrosas, así que no se dejo 
intimidar y golpeo a este joven hasta dejarlo en el suelo. Después de ese 
acontecimiento no volvieron a molestarlo. 
 
4.2.4.3. Cristian 
 
Cabello: Castaño oscuro. Rizado, Corto 
 
Ojos: Café oscuro 
 
Estatura: 1.73 mts. 
 
Edad: 17 años 
 
Lugar de nacimiento: Esmeraldas  
 
Estudios: Segundo curso. 
 
Materia preferida: Educación Física 
 
Novia: No 
 
Hermanos: 3 hermanas; 14, 10, 7. 
 
Hobbies: Jugar futbol 
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Instrumento: Ninguno 
 
Música: Hip Hop 
 
Comida: Mariscos 
 
Marcas Físicas: Cicatriz de cuchillo pantorrilla izquierda, cicatriz de varilla rodilla 
izquierda. 
 
Sentencia: detención preventiva, 3 meses. Espera sentencia 
 
Encerrado: 1 mes, 7 días.  
 
Arma: Pistola. Calibre 32, recortada. 
 
Compañero de celda: Efren y Cristian 
 
Arrestos anteriores: Siete retenciones. 
 
Sueño: Jugar futbol profesionalmente. 
 
Frase: “Cuando muera pagare todo lo malo que he hecho en vida” 
 
Perfil Psicológico: Presenta tendencia paranoide. Baja autoestima y resentimiento 
hacia sí mismo. 
 
Familia: Familia disfuncional, su padre se fue cuando nació, nunca lo conoció, fue 
criado por sus abuelos, la madre no podía hacerse cargo de él debido a que padece 
de epilepsia. Su mamá contrae matrimonio resultado del cual tiene tres hermanas.  
 
Infancia: Fue criado por sus abuelos maternos desde los tres meses de edad debido a 
que su padre abandonó a su mamá cuando él nació y su madre sufre de epilepsia y no 
se puede hacer cargo de él. A los ocho años es seleccionado por la federación de 
futbol de Esmeraldas. A los once trabaja lustrando zapatos y conoce a otros 
lustradores con los que entabla amistad. Empieza a hurtar, y es detenido en varias 
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ocasiones por robo. Asalta un bus interprovincial junto con tres amigos a los trece 
años. A los catorce años empieza a vender base de cocaína, seis meses después 
comienza a consumir drogas (base), tiene discusiones recurrentes con sus abuelos 
debido a su estilo de vida. Roba las pertenencias de su familia para comprar droga. 
Tiene su primera experiencia sexual a los trece años con una compañera del colegio. 
A los quince años deja los estudios.  
 
Durante una pelea en un bar una persona resulta herida a causa de dos disparos en la 
rodilla a mano de uno de sus amigos, son buscados por la policía y tiene que 
esconderse por un mes en una finca a las afueras de Esmeraldas. A su regreso es 
acusado de robar un kilo de base de cocaína y tiene que salir huyendo al Tena, se 
esconde por un año en casa de su mamá. Cuando vuelve a Esmeraldas continua 
vendiendo y consumiendo droga. 
 
Recuerdo que siempre le hace sonreír (familia)?: Cada momento que compartió 
con su abuelo. 
 
Recuerdo que siempre le hace sonreír (amigos)?: Cuando iban al rio a hacer 
parrillada. 
 
Primer Recuerdo: Jugar futbol con su padre a los siete años.  
 
Q desea hacer cuando salga?: Terminar de estudiar, trabajar, cuidar de su madre. 
 
Que sintió cuando fue retenido?: Esta muy, muy enojado. Solo pensaba que iba a 
pasar adentro un buen rato. 
 
Datos Generales de su retención: Arrestado por posesión de drogas. 
 
Su versión de los hechos: Se encontraba bebiendo en un bar; no llevaba nada de 
droga encima. Llevaba un rato en el establecimiento cuando llego una conocida “la 
negra” que también vendía drogas. Entró lo vio a él, se le veía nerviosa, después de 
un rato fue al baño; cuando salió se le acerco  le pidió su cedula y salió del bar. Un 
minuto después entro la policía, como 15 agentes más o menos. Se le acercaron, le 
dijeron que tirara al suelo, le requisaron buscando drogas; al no encontrar nada se 
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dirigieron al baño y encontraron marihuana escondida bajo el lavabo. Había sido 
plantada por “la negra”.  
 
La habían atrapado vendiendo marihuana en la calle y para que no le llevaran presa 
hizo un trato con la policía de entregar a todo vendedor que conocía a cambio su 
libertad. Lo cual fue en vano ya que a ella también la encerraron. 
 
Hechos que recuerda de su encierro: Tuvo un altercado con Marcelo su compañero 
de habitación debido a que Cristian dejó encendida la luz del dormitorio, este lo ataco 
con la hoja superior de una tijera que escondía bajo su cama. Cristian logró escapar 
sin daño, la directora del centro le cambio de habitación.  
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CAPÍTULO 5 
PROPUESTA GRÁFICA 
 
El objetivo de este comic/cuento es dar a conocer a la sociedad las situaciones que 
llevaron a los chicos en lo que se realizó la investigación a cometer los actos que los 
condujo a la cárcel, al mismo tiempo se pretende concienciar a los lectores de los  
riesgos a los que todo niño y adolescente sin importa su clase social, raza o credo se 
encuentra expuesto. Por esa justa razón el vocabulario utilizado puede un poco soez, 
sin embrago es real, son las palabras que escuchan y también son las palabras que 
dicen, sin ninguna cortesía porque el mundo en el que se desenvuelven no es de 
ninguna manera cordial.  
 
La decisión de crear una nueva categoría de producto se tomó a partir de la necesidad 
de involucrar de manera más personal al lector con la historia de manera que se sienta 
parte de ella y no solo un espectador a distancia, también se pretende de atraer a un 
segmento de mercado más extenso de lo que el cuento y el comic ya tienen 
independientemente. 
 
 
5.1. REALIZACIÓN DE ARGUMENTOS 
 
Han oído ese refrán que dice, ¿“Pueblo chico, infierno grande”?. Bueno, pues cierto, 
con la pequeña añadidura que cuando el “pueblo” se encuentra en el centro del país el 
“infierno” es importado de todas las ciudades aledañas. 
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Ciudad de Riobamba, Ecuador. Población 190.000 habitantes… corrección 190.015 
habitantes; 15 jóvenes almas de diferentes ciudades del Ecuador recluidas en un 
mismo sitio. Diferentes historias, diferentes circunstancias, y una noche de alarma y 
angustia… 
 
Una decisión equivocada… 
Cuando Daniel comete el error de acostarse con la chica equivocada, empezará un 
infierno que nunca imagino. Una equivocación  que se encuentra pagando con creces. 
 
Una vida de excesos… 
Lucas ha vivido toda su vida entre violencia, drogas y muerte. Ahora solo desea dejar 
los excesos atrás y tener una nueva oportunidad de vida. 
 
Malas compañías… 
Cristian era un niño como cualquier otro; travieso, algo hiperactivo, soñador. Hasta que 
conoció a la gente equivocada; le enseñaron a robar, le enseñaron de drogas. Y ahora 
está pagando las consecuencias.  
 
 
5.2. PARAMETROS DE NUEVA CATEGORIA DE PRODUCTO DE HISTORIAS 
ILUSTRADAS IMPRESAS: RELATOS GRÁFICOS SECUENCIALES. 
 
Mediante una investigación exhaustiva acerca de las historias ilustradas impresas 
enfocándose principalmente en el cuento ilustrado y en el comic se ha concluido 
cuales son las características de ambas categorías que deben ser conservadas, 
fusionadas, cambiadas y eliminadas. De esa manera se han obtenido los siguientes 
parámetros: 
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5.3. CREACIÓN DE RELATOS GRÁFICOS SECUENCIALES 
 
5.3.1. Pasos  
 
1. Realización de entrevistas. 
  
2. Selección de la información recolectada. 
 
3. Realización del argumento. 
 
4. Proceso de escritura. 
 
5. Proceso de edición del texto. 
 
6. Realización de bocetos. 
 
7. Distribución de los elementos en el espacio. 
 
8. Creación de portada y contraportada 
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CAPITULO 6 
VALIDACIÓN 
 
6.1. VALIDACIÓN DEL PROYECTO 
 
El proyecto ha sido evaluado según tres parámetros importantes:  
 
- Evaluación  de la narrativa  
 
- Evaluación  de los gráficos.  
 
- Evaluación de la interacción narrativa-grafica. 
 
- Nivel de consciencia social que crea en el lector 
 
Para dicha evaluación se procuró el prototipo del producto a un focus group de nueve 
personas (respectivamente) dentro del segmento de mercado por dos días para su 
pertinente lectura.  
 
Lo siguiente en el proceso de evaluación fue la realización de una entrevista grupal de 
la cual se obtuvieron los siguientes resultados: 
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- Evaluación de la narrativa: 
 
TABLA No.III: Comprensión y estilo. (Narrativa) 
 
Elaborado por fuentes investigadoras 
 
 
TABLA No. IV: Atención. (Narrativa) 
 MUCHA  POCA 
Atención que el texto logra atrapar 80.8% 19.2% 
 
Elaborado por fuentes investigadoras 
 
 
- Evaluación  de los gráficos:  
 
TABLA No.V: Comprensión y estilo. (Gráficos) 
 ADECUADA NO ADECUADA 
Comprensión 85% 16% 
Estilo de la ilustración 100% 0% 
 
Elaborado por fuentes investigadoras 
 
 
TABLA No. VI: Atención. (Gráficos)  
 MUCHA POCA 
Atención que la ilustración logra atrapar 100% 0% 
 
Elaborado por fuentes investigadoras 
 
 
- Evaluación de la interacción narrativa-gráfica: 
 
TABLA No. VII: Interacción narrativa-gráfica  
 SI NO 
Imagen y texto se complementan 85% 15% 
 
Elaborado por fuentes investigadoras. 
 ADECUADA NO ADECUADA 
Comprensión del texto 83.7%  9.9% 
Estilo de la narración 76% 16.3% 
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- Nivel de consciencia social que crea en el lector 
 
TABLA No. VIII: Nivel de conciencia social  
 SI NO 
Influencia en el criterio de los lectores 90% 10% 
 
Elaborado por fuentes investigadoras. 
 
 
6.2. COMPROBACIÓN DE LA HIPÓTESIS 
 
De la evaluación realizada se ha conseguido un resultado de 87.54% demostrando 
que los relatos gráficos secuenciales pueden crear conciencia acerca de los 
problemas sociales ya que la propuesta no solo es informativa sino también es 
atractiva y novedosa demostrando que la hipótesis es segura y positiva. 
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CONCLUSIONES 
 
- Los problemas sociales son una realidad de la sociedad la cual inconscientemente 
los pasa por alto, sin embrago, con la adecuada utilización de la narrativa y la 
ilustración es posible recordar dichos problemas y crear permanente conciencia social, 
por mínima que esta sea.  
 
- La investigación realizada del comic y el cuento permitió una mejor comprensión de 
ambas categorías con lo cual se logró una efectiva y funcional fusión de ambas. 
 
- La correcta creación de personajes y escenarios permite a los lectores involucrarse 
con el libro de manera más personal logrando un poderoso vínculo con la historia. 
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RECOMENDACIONES 
 
- Se recomienda conocer los problemas sociales a los que los jóvenes se enfrentan, 
analizarlos y  divulgarlos en medios impresos atractivos y nuevos para no solo crear 
conciencia sino también para incentivar la lectura. 
 
- Se deben crear nuevas formas de difusión de mensajes, que atraigan la atención y 
sean eficientes en su objetivo de comunicar. 
 
- Se debe tener mucho cuidado al diseñar los personajes pues si estos no se integran 
con la historia a narrarse entonces el público perderá todo interés en la misma, ya que 
dará la apariencia  de poseer autores e ideas diferentes. 
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RESUMEN 
 
La creación de una nueva categoría de producto de historias ilustradas impresas sobre 
los problemas sociales que conducen a jóvenes a delinquir, en el Centro para 
Adolecentes Infractores de Riobamba (C.A.I.) ciudad de Riobamba. 
 
Para la investigación se utilizaron métodos Inductivos de investigación: entrevistas, 
análisis de contenido y recolección de datos secundarios en siete jóvenes con el 
objetivo de conocer su entorno familiar, los problemas sociales con los que tienen que 
lidiar, las circunstancias de sus arrestos. De las entrevistas realizadas se escogieron 
tres cuyos protagonistas provienen de diferentes clases sociales.  
 
Con la ayuda de softwares; Adobe indesigne CS5, Adobe Photoshop CS5, Corel 
Painter, se realizan los bocetos de los personajes y las viñetas mezclando las 
características del cuento y el comic. Se distribuyen los elementos narrativos y gráficos 
de manera que se complementen. 
 
Los datos recolectados obtuvieron un porcentaje de 100% los cuales fueron de suma 
importancia para el desarrollo del proyecto. 
 
La evaluación del prototipo de los “relatos gráficos secuenciales” se lo realizó 
mediante un Focus group de nueve personas cuyas edades se encuentran dentro del 
segmento de mercado obteniendo una opinión  positiva del 87.54%. 
 
En conclusión la fusión entre comic y cuento permite la creación de una nueva 
categoría de historia ilustrada impresa atractiva, funcional, y eficaz al comunicar un 
mensaje social y crear conciencia sobre el mismo. 
 
Se recomienda conocer los problemas sociales a los que los jóvenes se enfrentan, 
analizarlos y divulgarlos en medios impresos atractivos y nuevos para crear conciencia 
e incentivar la lectura. 
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SUMMARY 
 
This research work is about the creation of a new product category printed with 
illustrated records on the social problems that make youngsters commit crime, at the 
Center of teen infringers from Riobamba. 
 
Some methods were used for this research; such as interviews, content analysis and 
secondary data collection in seven youngsters in order to know their family 
background, the social problems they have to deal with, and the circumstances of their 
arrests. From the interviews, three of them were chosen whose protagonists come from 
different social classes. 
 
With Adobe Indesigne CS 5, Adobe Photoshop CS 5, Corel Painter 12 software help, 
the sketches of the characters and the vignettes by mixing characteristics of the story 
and comic. Narrative elements and graphics are distributed so that they complement 
each other. 
 
The data collected were a percentage of 100% which were important for the project 
development. 
 
The evaluation of the “graphic sequential reports” was carried out through Focus Group 
applied to nine people whose ages are within the market segment by obtaining an 
87.54% of positive opinion. 
 
In conclusion, the fusion of comic and story allows the creation af a new category of 
attractive printed illustrated history, functional, and effective when communicating a 
social message and to raise awareness about it. 
 
It is recommended to know the social problems that young people face, to analyze and 
publish them in a new and attractive printed mass media in order to raise awareness 
and encourage reading.  
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GLOSARIO TÉCNICO 
 
Anemia Ferropriva: La más común de las anemias, y se produce por deficiencia 
de hierro, representado por el símbolo químico "Fe", el cual es necesario para la 
formación de los hematíes. 
 
Autoconcepto: Es la imagen del yo-conocido que tiene cada persona. Es decir, la 
construcción mental de cómo se percibe a sí misma.  
 
Autopercepción: Es la imagen que se hace el individuo de él mismo cuando se trata 
de evaluar las propias fuerzas y autoestima. 
 
Autoeficacia: Es la confianza y convicción de que es posible alcanzar los resultados 
esperados. 
 
Autoesquema: Es una organización de conocimiento preexistente sobre el yo, 
derivada de la experiencia pasada y que va a determinar cómo la persona procesa la 
nueva información acerca de sí mismo y de cómo la va a seleccionar.  
 
Autojustificación: Tendencia de una persona a justificar sus propias acciones, 
creencias y sentimientos. Cuando una persona hace algo, intentará, si es posible, 
convencerse a sí misma de que era una cosa lógica y razonable. 
 
Boj: El mismo procedimiento de la prensa sólo que la plancha es de madera de boj. 
 
Cincografía: Proceso por medio del cual una impresión fotográfica es transferida a 
una placa del cinc, y grabada para la impresión. 
 
Cognitivo: Es el acto de conocimiento, en sus acciones de almacenar, recuperar, 
reconocer, comprender, organizar y usar la información recibida a través de los 
sentidos. 
 
Cromática: Relativo a los colores. 
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Desnutrición crónica: Es un proceso por el cual las reservas orgánicas que el cuerpo 
ha ido acumulando mediante la ingesta alimentaria se agotan debido a una carencia 
calórico-proteica. Retrasando el crecimiento de fetos, infantes, niños y adolescentes. 
 
Desnutrición global: Es la deficiencia del peso con relación a la edad; representa el 
resultado de desequilibrios nutricionales pasados y recientes.  
 
Despersonalizado: Quitar a una persona los rasgos, cualidades o propiedades que la 
distinguen de las demás. 
 
Disonancia: Es un intervalo que es definido por las reglas de la armonía como 
"desagradable" al oído. Se la suele definir también como consonancia lejana, al 
ser sonidos armónicos lejanos. 
 
Esfumino: Utensilio de dibujo que sirve para suavizar los colores y el contorno de las 
figuras y así crear sensación de movimiento y perspectiva; tiene forma de lápiz con 
una o dos puntas y está hecho con papel fuertemente enrollado. 
 
Estereotipo: Es una imagen trillada, con pocos detalles acerca de un grupo de gente 
que comparte ciertas cualidades, características y habilidades. El término se usa a 
menudo en un sentido negativo, considerándose que los estereotipos son creencias 
ilógicas que limitan la creatividad y que sólo se pueden cambiar mediante el 
razonamiento personal sobre ese tema. 
 
Foto cromolitografía: Arte de litografiar con varios colores, los cuales se obtienen por 
impresiones sucesivas. 
 
Fototipia: Procedimiento de reproducir clisés fotográficos sobre una capa de gelatina 
bicromatada extendida sobre cristal o cobre, y arte de estampar esas reproducciones.  
 
Fotolitografía: Es un proceso usado en la micro fabricación que remueve 
selectivamente partes de una película. Se utiliza una luz para transferir una imagen 
geométrica de la careta de imágenes con la ayuda de un químico sensible a la luz por 
un sustrato. 
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Gouache: Es una acuarela opaca. Es distinto de la pintura transparente sobre papeles 
brillantes, pues se puede pintar con gouache y aplicando campos lisos, con líneas 
precisas, pero normalmente se utiliza para producir un efecto de pinceladas con un 
flujo espontáneo. 
 
Intrapersonal: Cuando se habla de una situación en la cual el individuo es muy 
consciente de sus cualidades, sus capacidades y sus limitaciones. 
 
Probabilidad de elaboración: Se centra en los procesos responsables del cambio de 
actitud cuando se recibe un mensaje así como en la fuerza de las actitudes que 
resultan de tales procesos.  
 
Litografía: Es un procedimiento de impresión creado en el año 1796, hoy casi en 
desuso salvo para la obtención y duplicación de obras artísticas.  
 
Preciosismo: Estilo francés del s. XVII, que busca el efecto, la originalidad y la belleza 
en el refinamiento de las imágenes y expresiones. 
 
Mahō shōjo: es un género de anime y manga que tiene como tema principal niñas o 
chicas que tienen algún objeto mágico o algún poder especial. 
 
Maniqueísmo: Es el nombre que recibe la religión universalista fundada por el sabio 
persa Mani (o Manes) (c. 215-276), que se creyó el último de los profetas enviados por 
Dios a la humanidad. 
 
Pop-art: Fue un importante movimiento artístico del siglo XX que se caracteriza por el 
empleo de imágenes de la cultura popular tomadas de los medios de comunicación, 
tales como anuncios publicitarios, comic books, objetos culturales «mundanos» y del 
mundo del cine.  
Prosocial: Actos realizados en beneficio de otras personas, toda conducta social 
positiva con o sin motivación altruista. 
 
Psicoanalísis: Es una práctica terapéutica fundada por el neurólogo vienés Sigmund 
Freud alrededor de 1896. A partir del psicoanálisis se han desarrollado posteriormente 
diversas escuelas de psicología profunda o de orientación dinámica y analítica.   
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Psicopedagogo: Es la ciencia aplicada que estudia los comportamientos humanos en 
situaciones socioeducativas. En ella se interrelacionan la psicología evolutiva, la 
psicología del aprendizaje, la sociología, la didáctica, la epistemología, la 
psicolingüística, etc.  
 
Semiótica: Es la ciencia que trata de los sistemas de comunicación dentro de las 
sociedades humanas. 
 
Tricomía: Procedimiento de estampación con tres colores, amarillo, azul y rojo, y 
tresclisés, uno para cada color. / Impr. Cromotipia hecha por este procedimiento. 
 
Ucronía: Género literario que también podría denominarse novela histórica alternativa, 
y que se caracteriza porque la trama transcurre en un mundo desarrollado a partir de 
un punto en el pasado en el que algún acontecimiento sucedió de forma diferente a 
como lo ocurrió en realidad  
 
Xilografía: Es una técnica de impresión con plancha de madera. El texto o la imagen 
deseada se talla a mano con una gubia o buril en la madera. Se utiliza habitualmente 
una sola matriz (llamada también taco) para cada página. A continuación se impregna 
con tinta y presionándola contra un soporte (como el papel) se obtiene la impresión del 
relieve. 
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ANEXO No. 1: CERTIFICADO C.A.I. (CENTRO DE ADOLECENTES INFRACTORES 
DE RIOBAMBA) 
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ANEXO No. 2: BOCETOS LOS PERSONAJES 
 
Personaje 1 
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Personaje 2 
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Personaje 3 
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ANEXO No. 3: PROTOTIPO 
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